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Con questo primo numero abbiamo voluto a- 
prire un rapporto diverso dal consueto. 

QuestG rivista , come vedrete sfogliando 
le pagine che seguono, tratterà in maniera 
molto ampia dei programmi del Vostro Commo 
dorè. 

La finalità che ci proponiamo di raggiun 
gere e che continueremo a perseguire nei 
seguenti numeri è ranalisi nei minimi par 
ticolari e la reale utilità di tutto ciò 
che concerne il Software del Vostro Compu¬ 
ter. 

Parleremo di espansioni e, dopo un'anali 
si approfondita, consiglieremo 1' acquisto 
per qualità ed esigenze del materiale in 
questione. 

I nostri collaboratori non sono altro 
che "commodoristi" appassionati come Voi, 
che lavorano per rendervi più facile un e- 
ventuale acquisto o 1' utilizzazione del 
Software che già possedete. 

Inutile dire che la maggioranza dei pro¬ 
grammi in commercio sono tutti di importa¬ 
zione e il più delle volte sprovvisti di 
appropriata spiegazione del loro funziona¬ 
mento. 

E' proprio questo il nostro compito : in 
dicarvi la strada giusta per soddisfare le 
Vostre esigenze. 
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note redazionali: 


Dall'uscita del CBM 64 sono state pubblicare mol¬ 
tissime riviste italiane e straniere (per lo più 
americane e inglesi) dedicate a questo computer 
(ora viene abbinato il C 128 e tra poco sarà la 
volta del 1' Amiga). 

E, allora perchè un'altra rivista ? Perchè,seb 
bene ci siano tante pubblicazioni,almeno per l'u¬ 
tente Commodore, quando si vogliono informazioni 
valide su nuovi programmi o accessori, esiste sem 
pre qualche problema. 

Si conosce magari tutto su un comando BASIC, si 
è in grado di creare un proprio programma , ma se 
si vogliono conoscere le novità Hardware e Softwa 
re per trovare ciò di cui si ha realmente biso - 
gno, non resta che recarsi nel più vicino negozio 
specializzato in questo campo. 

Se si è fortunati si possono scoprire delle no¬ 
vità e magari provarle prima di sprecare dèi dena 
ro : questo perchè spesso ciò che viene scritto, 
non è sufficiente a documentare un prodotto nel 
modo in cui vorrebbe l'utente medio. 

Ecco dunque lo scopo di questa nuova rivista 
che vuole mettersi dalla parte del vero utente,di 
colui che desidera essere a conoscenza di tutto 
ciò che è effettivamente disponibile sul mercato 
(hardware e software di qualità) e delle sue rea 
li prestazioni. 

Commodore Time vorrebbe evitare inutili viaggi 
e spese alla ricerca di 'quel qualcosa', permet¬ 
tendo così all'utente di acquistare a colpo sicu¬ 
ro ciò di cui è pienamente informato. 
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TURBOSPRINT 

Ho letto qualcosa al riguardo delle va¬ 
rie cartucce denominate "Turbo", in cosa 
consistono esattemente ? 

Piero S. - Mestre 

Dal momento che tutti gli "smanettoni"di 
CBM 64, e non solo loro, si erano stanca^ 
ti di attendere minuti interminabili du¬ 
rante il caricamento dei programmi da na 
stro o da disco, alcune case produttrici 
di software e hardware, tra cui la Epix, 
hanno creato e immesso sul mercato delle 
speciali cartucce che consentono un in¬ 
cremento della velocità di trasferimento 
dati fino a 1Q volte superiore allo stan 
dard . 

I nomi,a volte altisonanti,di queste car 
tucce non nascondono altro che sofistica 
ti velocizzatoci che possono notevolmen¬ 
te diminuire i vostri tempi di lavoro 
col computer. In particolare le funzioni 
del DOS CBM 64 sono velocizzate : Load , 
Save, Verify e la formattazione,ad esem¬ 
pio, richiedono molto meno tempo per es¬ 
sere eseguite, una volta installato un 
'turbo' qualsiasi. 

La particolarità di queste cartucce è il 
fatto di essere completamente invisibili 
al sistema e di non occupare alcuno spa¬ 
zio nella memoria del computer. 

Alcune di esse offrono un Monitor più o 
meno sofisticato,1'utilizzo del quale po 
trà essere apprezzato dai programmatori 
più esperti e,d'altro canto, potrà anche 
risultare interessante per fini didatti¬ 
ci nei confronti dei profani e dei prin¬ 
cipianti . 

Questi velocizzatoti sono reperibili in 
diversi modelli, muniti a volte, di un 
comodo pulsantino di reset. 

E’inoltre da fugare ogni dubbio al ri¬ 
guardo di possibili influenze negative 
che l'uso prolungato di un velocizzatone 
potrebbe eventualmente comportare. La 


cartuccia in questione,a meno che non ri 
suiti già difettosa o mal assemblata,non 
potrà causare nessun tipo di disturbo o 
di problema alla meccanica del vostro 
Commodore, si potrà quindi acquistare u- 
na qualsiasi di queste utilissime macchi 
nette, valutandone semmai il prezzo in 
rapporto alle prestazioni. 




PERCHE'? 
HELP ? 


QUANDO ? 


DOVE ? 


COTE ? 


Quante volte vi siete ritrovati a 
non seper affrontare un problema 
a dover decidere su un dubbio che 
vi tormenta, a soddisfare una cu¬ 
riosità o serpi icemente,voler far 
conoscere una propia idea. 

Queste pagine,sono per voi; per 
tutti coloro che vogliano caruni- 
care o ricevere un aiuto. 

Anche se non pubblicate (per ra 
gioni di spazio) viene ccnunque - 
assicurata una risposta a tutti ! 

Scrivere a: 

PEQPLE VOICE c /0 DOMUS 
Via Ettore Bel Ioni n°3 20 m MILANO 
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Comnodore 128 : Quale Drive ? 

Ho appena comprato un C128 e possiedo u- 
na sola unità a cassette; quale disk dri 
ve posso acquistare ? 

Maurizio C. - Bari 

Il nuovo Commodore 128 è stato creato,ri 
specchiando in parte le caratteristiche 
del CBM 64, suo predecessore. Già per 

t 

quanto riguarda il modo di utilizzo come 
CBM 64 l'uso del drive 1541 sarà assolu¬ 
tamente possibile,inoltre,nonostante che 
l'uso del nuovo 1570 aumenti notevolmen¬ 
te la velocità di trasmissione dati, si 
potrà ugualmente adoperare il 1541 anche 
nel modo 128 e in CP/M. 

In sostanza utilizzando il vecchio drive 
insorgeranno esclusivamente problemi di 
lentezza per quanto riguarderà la tras - 
missione dei dati e il caricamento del 
programma. 

Giochi ! Giochi ! Giochi ! 

Sono un ragazzo di 16 anni e posseggo un 
Conmodore 64. Volevo scpere se esiste u- 
na versione per il mio ccmouter dei gio¬ 
chi da bar Bomb Jack e Marbie Madness di 
Atari. Inoltre volevo sapere se esiste 
Castles of Doctor Creep per il CBM 64. 

Alessandro - Pisa 

Sulle più recenti riviste autorevoli in¬ 
glesi è stata annunciata una versione ca 
salinga di Bomb Jack che dovrebbe arriva 
re anche in Italia entro brevissimo tem¬ 
po. Per quanto riguarda lo stupendo Coin 
up Marble Madness, esiste un gioco analo 
go e molto simile a questo Arcade,chiama 
to Gyroscope nel quale,invece della bi¬ 
glia di vetro di deve controllare un pie 
colo giroscopio.Recentemente è stata rea 


lizzata la 'seconda puntata' di questo 
gioco che prevede la classica sferetta 
di vetro. In entrambe le versioni la gra 
fica è davvero stupenda e non ha nulla 
da invidiare al fratello maggiore Arcade 
Castles of Doctor Creep è stato realizza 
to dalla Broderbund anche per il CBM 64 
e, recentemente, la Quarksoft,ne ha pre¬ 
sentato il seguito : Dungeons of Doctor' 
Creep '. 

Adventures : Aiuto !!! 

Ho recentemente acquistato The Lord of 
Rings, ma nonostante lo stia usando da 
quasi un mese, ho fatto ben pochi prò - 
gressi. Potreste darmi qualche suggerì - 
mento ? 

Gianluca - Padova 

Le Adventures sono giochi di simulazione 
in cui, come sappiamo, vale più la logi¬ 
ca e il ragionamento che la velocità o 
la destrezza. Se noi ti raccontassimo in 
tutti i minimi particolari i trucchi di 
gioco di questa stupenda adventure , non 
faremmo altro che privarti ingiustamente 
del divertimento e di tutta la magia e 
1'atmosfera che questo gioco può darti 
per ancora molto tempo. 

Il bello degli adventure sta proprio nel 
la loro difficoltà che inchioda alle se¬ 
die, in lunghe e entusiasmanti sedute da 
vanti al video. 

Perchè privarsi subito di questo diverti 
mento ? Sarebbe un pò come suggerire a- 
gli amici, all'inizio di un film giallo, 
il nome dell'assassino, privandoli così 
del piacere della visione della pellico¬ 
la. L'unico vero consiglio che possiamo 
darti è di consultare un vocabolario di 
inglese e di cercare di individuare tut¬ 
te quelle che potrebbero essere parole 
"chiave" . Buon divertimento ! ! 
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Attenzione ! Ogni volta che spegnete il 
vostro computer e ve ne andate a dormire 
uno degli abitatori dei circuiti del vo¬ 
stro amico cibernetico potrebbe sguscia¬ 
re fuori dalla RAM e dalle ROM e intruf- 
folarsi sotto il vostro letto! 
L'Activision ha infatti recentemente pre 
sentato un programma di ricerca per lo 
studio degli esseri la cui esistenza pa¬ 
re essere stata accertata all' interno 
dei vari computer. Questo originale e di 
vertentissimo gioco simula,infatti, alla 
perfezione la presenza di alcuni simpati 
ci personaggi all'interno di una colora¬ 
tissima casetta costruita nel vostro mo¬ 
nitor; dovrete pertanto accudirli e 

peroccuparvi per il loro benessere onde 
evitare che, scioccamente trascurati que 
sti buffi ometti scompaiano o cambino re 
sidenza !! 


Nel Regno Unito è stata pubblicata una 
speciale raccolta commemorativa di video 
game dei quali rispettivamente è stato 
venduto in passato più di un milione di 
copie. Si tratta del cofanetto : " They 
sold a million " che comprende : Daley 
Thompon's Decathlon, Sabre Wulf, Beach 
Head, Jet Set Willy e The Staff of Kar - 
nath. 


Arrivano dagli Stati Uniti due notizie , 
che testimoniano 1'avvenuto utilizzo dei 
videogame per scopi didattici e non solo 
ricreativi. In alcuni ospedali dell'Illi 
nois infatti,sono state approntate delle 
minuscole e discrete sale giochi sia nel 
le sale d'aspetto per i visitatori, sia 
nelle zone ricreative ove,specialmente i 
pazienti più giovani, potranno impiegare 
parte del loro tempo libero durante la 
forzata permanenza in ospedale.Pare , in 
fatti che questi videogiochi, stimolando 
e costringendo i giocatori a stare in 
piedi per lunghi lassi di tempo, possano 
particolarmente giovare ai piccoli mala¬ 
ti, evitandone una svogliata e inutile 
permanenza a letto e mantenendone in co¬ 


stante esercizio le capacità fisiche e 
intellettive. Nella facoltà di medicina 
dell'università di Boston, inoltre,è sta 
to realizzato un videogame decisamente o 
riginale : si tratta di Cupid, un gioco 
capace di simulare i disturbi di un mala 
to affetto da insufficienze cardiache, ir. 
modo da spronare gli studenti a eserci - 
tarsi nel compito di prestare le necessa 
rie cure al paziente, entro uh tempo più 
limitato possibile. 


Volete diventare ricchi e acclamati gior 
nalisti ? Bene,iniziate a procurarvi una 
copia dello stupende NEWSROOM della 
Springboard e potrete essere certi di im 
parare i primi fondamentali rudimenti 
del giornalismo. Quest'ottimo programma, 
infatti, vi mette a disposizione un'inte 
ra redazione editoriale, a partire dal 
laboratorio fotografico, sino alle vere 
e proprie rotative di stampa. 

Oltre che a comporre e sagomare i vostri 
articoli,unendoli a una biblioteca di ad 
dirittura 600 immagini ,potrete dialoga¬ 
re, modem permettendo, con i vostri "in¬ 
viati" speciali, facendovi trasmettere 
interessanti bozze o stupefacenti immagi 
ni degne di uno scoop sensazionale. 

Non vi sono limiti a ciò che potrete 
creare con NEWSROOM : dal semplice boi - 
lettino informativo sino al più completo 
ed esauriente settimanale o quotidiano. 
Data la semplicità e immediatezza di uti 
lizzazione, NEWSROOM è davvero un ottimo 
programma, degno e incontrastato succes¬ 
sore dei passati PRINT SHOP e DOODLE. 


La Digital Solutions Ine. ha recentemen¬ 
te immesso sul mercato mondiale le ver - 
sioni dei suoi più famosi programmi an - 
che per il CBM128. Si tratta degli am¬ 
pliati e migliorati adattamenti dei cele 
berrimi Paperback Writer, Paperback Pian 
ner e Paperback Filer.Molto presto saran 
no disponibili anche sul mercato italia¬ 
no queste ottime utility, per iniziare a 
sfruttare il nuovo computer Commodore. 
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Commodore 128 







Sta per aprirsi a Londra il settimo Com¬ 
modore Computer Show, che sarà aperto al 
pubblico dal 9 al 12 del prossimo maggio 
Fra le novità è stata annunciata uha'Per_ 
formance' ufficiale dell'AMIGA,ultimo na 
to in casa Commodore! 


E' stata appena presentata sul mercato i 
taliano la celeberrima The Final Car- 
tridge che sul mercato americano e mon - 
diale ha già riscosso molto successo. 

Si tratta infatti di un potente Monitor, 
e di un eccellente toolkit che vi permet 
terà di proteggere e sproteggere i vo 
stri programmi,manipolandone il contenu-' 
to senza nessuna difficoltà. 

Sarà inoltre possibile rimuovere prote - 
zioni di ogni tipo con questa rivoluzio¬ 
naria cartuccia. Nella confezione è ac¬ 
cluso un esauriente manuale d'istruzioni 
in italiano. 


La Hewson Consultants, casa produttrice, 
del famoso Paradroid, ha recentemente 
presentato la sua nuova creazione : Uri- 
dium. Si tratta di un ottimo ’shoot ' em 
up, con scrolling orizzontale e grafica 
emozionante, il tutto unito a una colon¬ 
na sonora davvero elettrizzante ! 


Finalmente anche in Italia è stato tra¬ 
dotto l'ottimo manuale per il CBM128 rea 
lizzato dalla casa editrice americana " 
Sams Il volume che si presenta come 
l'unica guida ufficiale per i possessori 
del nuovo Commodore, è costituito da un 
sunto più che dettagliato dell'originale 
manuali di istruzioni del computer, e da 
una sezione dedicata ai listati di nuovi 
programmi e di nuove routines tutte da 
provare. La pubblicazione è disponibile 
in tutta Italia con il titolo : '128 Per 
sonai Computer', edito dalle " Tecniche 
Nuove 


La Covox Ine, nota casa produttrice del 
famoso sintetizzatore vocale per il CBM 
128 ha annunciato la presentazione immi¬ 
nente del suo Voice Master anche in ver¬ 
sione CBM 128. 


L'ente spaziale americano NASA, ha dato 
il suo notevole e basilare contributo , 
nonché 1'autorizzazione alla realizzazio 
ne di Project Space Station, un program¬ 
ma che prevede la simulazione di una ve¬ 
ra missione spaziale, a partire dai fi - 
nanziamenti e dall 'impiego dei capitali 
a disposizione, sino alla costruzione ve 
ra e propria di una stazione orbitale 
nello spazio. Il presidente Reagan ha 
personalmente promosso la campagna pub - 
blicitaria a favore di questa nuova gene 
razione di programmi didattici chiamata 
'serie educativa per giovani astronauti' 
alla quale appartiene anche il famoso 
Skgtravel. Speriamo che in questo modo a 
gli spaziali del 2000 non accadano più 
tragedie come quella del Challenger ! 


Una nuova trasposizione casalinga di una 
nota pellicola cinematografica : si trat 
ta di Biade Runner, un gioco mozzafiato, 
sostenuto da uno stupendo arranggiamen- 
to delle musiche di Vangelis, realizzato 
dalla CRL inglese. Nel Regno Unito è sta 
to persino indetto uno speciale concorso 
che vedrà premiati i primi risolutori di 
questo originale e divertente videogame. 


Sono arrivati anche in Italia i famosi 
Floppy Disk Elephant che,stando alla pub 
blicità, dovrebbero dotare di una vera e 
propria memoria da elefante il vostro 
computer. In effetti questi dischetti so 
no tra i più venduti e apprezzati nel 
mondo anche grazie al loro prezzo decisa 
mente concorrenziale. Sono disponibili 
sia a singola che a doppia densità. 
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Un nuovo videodigitalizzatore è stato 
creato per il computer AMIGA della Commo 
dorè. Si tratta dell'AMIGA EYE, un poten 
te strumento per catturare l'immagine 
dal video e digitalizzarla, sfruttando i 
ben 4096 colori del suddetto computer. 
AMIGA EYE è distribuito e prodotto dalla 
Asquared System di Oakland, California. 
Si attende una prossima distribuzione an 
che sul mercato italiano . 


La Infocom, nota software house, ha rea¬ 
lizzato e distribuito in tutto il mondo, 
la serie completa di speciali opuscoli e 
manualetti di suggerimenti per risolvere 
tutte le sue famose Adventures. 

Da Suspended a Hitchhiker's guide to thè 
Galaxy e da Deadhne a Cutthroats, ecco 
quindi disponibili tutti i consigli ne¬ 
cessari per portare a termine le compli¬ 
cate avventure.Onde evitare,però che il 
giocatore più pigro, legga contemporanea 
mente tutte le soluzioni, è possibile 
scoprire consiglio per consiglio, colo - 
rando con uno speciale pennarello acclu¬ 
so al manuale, gli spazi dove il suggerì 
mento apparirà magicamente.Una specie di 
inchiostro simpatico, quindi, che dovre¬ 
te saggiamente amministrare per conserva 
re una parte di mistero e di coinvolgi - 
mento nel gioco e che vi aiuterà a supe¬ 
rare gli ostacoli particolarmente impe - 
gnativi. 

La BEYOND, casa madre di famosi Shadowfi 
re, Lords of Midnight e Spy vs Spy,è sta 
ta acquistata dall'equivalente inglese 
della nostra SIP : la British Telecom . 
Nonostante questo avvenimento il respon¬ 
sabile di questa famosa Software House 

ha dichiarato di rimanere fedele agli 
impegni presi nei confronti dei Fans- 
Beyond e soprattutto di essere deciso a 
continuare la realizzazione dei progetti 
già iniziati. Si attende infatti prossi¬ 
mamente il nuovo videogame Nexus,che do¬ 
vrebbe utilizzare intere schermate di 
gioco digitalizzate. 


Se qualcuno di voi vorrà un giorno diven 
tare programmatore, magari ricco e famo¬ 
so anche negli U.S.A.,da oggi c'è una 
possibilità : imparare il linguaggio ADA 
L'ADA è infatti il linguaggio utilizzato 
dal Dipartimento della Difesa Americano 
e solo pochi sono in grado di gestirne 
e programmarne le innumerevoli istruzio¬ 
ni. La denominazione ADA deriva dal nome 
della figlia del famoso poeta inglese 
Lord Byron.Oggi, però anche i possessori 
di un CBM 128 hanno la possibilità di im 
parare o almeno di prendere una certa di 
mistichezza con questo misterioso . Un - 
guaggio. Utilizzando il vostro CBM128 in 
maniera CP/M infatti, potrete usare uno 
speciale corso introduttivo a questo nuo 
vo linguaggio, in attesa di future più e 
saurienti realizzazioni. 


La Computermania non ha proprio limiti . 
In America, infatti, una nota casa prò - 
duttrice di prodotti alimentari ha rea - 
lizzato per tutti gli appassionati delle 
realistiche riproduzioni di chip elettro 
nici in cioccolato e delle confezioni di 
biscotti con una forma decisamente un pò 
troppo rassomigliante a un floppy disk. 
Non è finita qui : protagonista di que - 
sta nuova "moda" è stata una nota catena 
di negozi di abbigliamento il cui prò 
prietario ha avuto la felice (?) idea di 
realizzare e distribuire cravatte con di 
segni di floppy disk miniaturizzati e di 
minuscoli chip, mandando in visibilio 
tutti i patiti del computer. 


Per gli amici d'oltremanica possessori 
di un modem è stata realizzata un'avven¬ 
tura sul modello dei vari ' Tèmple of 
Apshai ' che li vedrà giocare via cavo , 
simultaneamente da un capo all'altro del 
^ la Inghilterra. Si tratta di M.D.U.(mul- 
^ ti users dungeons) ovverosia delle ' ca- 
^ verne per utenti multipli ', un gioco di 
^ avventura appunto, dove gli amici anglo- 
sassoni potranno cimentarsi scambiandosi 
aiuti e suggerimenti via cavo. 
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HARDWARE TEST 


Quando si vuole acquistare del1'Hardware per il proprio computer il problema mag¬ 
giore è rappresentato da un lato dal fatto di conoscere le proprie esigenze e , 
dall'altro, di non sapere bene ciò che può soddisfare (ammesso che esista) queste 
esigenze. 

Può anche succedere che, trovato ciò che si cercava e che si riteneva valido , 
sorgano, ahimè, delle sorprese sgradite. 

Perciò queste pagine, dedicate all' Hardware, si propongono di realizzare delle 
prove dell'Hardware ritenuto migliore, come se fosse già l'utente a realizzarle a 
casa propria. 

Ovviamente, poi oltre alla 'prova su strada', verranno riportate anche le vere 
e proprie caratteristiche tecniche e,con un occhio rivolto verso 1'acquisto,le in 
dicazioni riguardanti la casa produttrice e il distributore. 

Verranno anzitutto prese in considerazione le periferiche più utili quali drive 
registratori, stampanti (o plotter) e monitor. 

Saranno anche descritti accessori tipo digitalizzatori (video e audio), modem , 
joystick, penne ottiche, tavolette grafiche. 

Uno sguardo sarà poi rivolto anche ad accessori particolari quali ad esempio : 
interfacce e cartucce particolari per proteggere e/o sproteggere programmi , cavi 
e interfacce per velocizzare il funzionamento delle periferiche e altro ancora 
(per esempio programmatori di Eprom). 

Naturalmente tra tutto 1'Hardware che è disponibile per CBM64 e 128 verrà scel¬ 
to solo ciò che, a giudizio di gente esperta e competente, è ritenuto valido. 


IPR®VA 

delia 

OKIMATE 





L'OKIMATE 20 è una stampante in nero e a colori, a trasferimento termico e a matrice di 
punti. In questa sede si parlerà del modello per CBM64 che viene collegato al computer 
con il cavo seriale (come una qualsiasi stampante Commodore). 

Questo è reso possibile dal tipo di interfaccia fornito con la stampante che, essendo 
su una scheda inserita a lato, può essere facilmente cambiata (la ditta produttrice com 
mercializza un solo tipo di stampante adatto a tutti i computer grazie a questo nuovo 
sistema di interfacciamento.)Se si cambia computer la stampante, solo sostituendo la 
scheda e senza alcun difficile lavoro di ricerca e di settaggio di strane interfacce , 
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HARDWARE TEST 
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va sempre bene). 

Per finire l'analisi di questa originale 
interfaccia è necessario dire che sulla 
scheda vi è una serie di switch per la scej[ 
ta del set di caratteri internazionali (Com 
modore, tedesco, inglese, francese, italia¬ 
no, etc.), per il numero di device ( 4 o 5) 
e per il LINE FEED , etc. 

La 0K1MATE 20 nonostante sia ricca di fun 
zioni è di dimensioni molto contenute : è 
grande come la MPS803 e pesa circa 3 chilo¬ 
grammi . 

Sempre per fare un paragone con la MPS803 
la 0K1MATE 20 durante il funzionamento fa 
veramente pochissimo rumore, tanto da non 
sembrare che stia stampando (è presente un 
led comunque, per avvertire se è spenta,ac¬ 
cesa o in pausa). 

Siccome questa stampante funziona a tra¬ 
sferimento termico è possibile stampare non 
solo su carta normale (foglio singolo e mo¬ 
dulo continuo oppure cartoncino) ma anche 
su fogli lucidi oppure su fogli di acetato 


( quelli per lavagne luminose). 

Se poi si volesse risparmiare il na¬ 
stro, per altro assai più economico che 
non quello per altre stampanti , si può 
stampare su carta termica senza nastro , 
ovviamente solo in nero. 

Questa carta può essere sia a fogli 
singoli sia in rotoli, tanto il trasci - 
namento della stampante è ottimo. 

A seconda del supporto su cui si stam¬ 
pa e delle esigenze personali sarà possi^ 
bile regolare l'intensità della stampa , 
grazie a una opportuna levetta. 

Due ultime notizie tecniche. Filosofia 
di questa stampante è l’estrema facilità 
d’uso : in questa ottica è dunque facile 
cambiare i nastri (vi è il nastro per 
stampare a colori e quello per stampare 
in nero). 

Se si dovesse danneggiare la testina 
niente paura, poiché è possibile sosti - 
tuirla da soli in pochi secondi. 

Veniamo ora al funzionamento vero e 
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HARDWARE TEST 


proprio. 

A seconda del modo di funzionamento la ve^ 
locità di stampa varia da 40 a 80 CPS ( ca¬ 
ratteri per secondo ). 

L'OKIMATE 20 è una stampante sia per la 
grafica che per il testo. 

Per stampare a colori (grafica e/o testo) 
è possibile usare un programma in Basic,sul 
manuale vi è qualche esempio, oppure si può 
utilizzare il programma su floppy che viene 
dato con la stampante. 

Tale programma permette di stampare a 16 
colori le pagine grafiche fatte con i più 
comuni programmi di grafica : Ddodle.Koala, 
Edumate, Super Sketch, Flexidraw, Paint Ma¬ 
gic, Chalkboard, Blazing Padoles, Sorcerer' 
Apprentice. 

E 1 comunque prevedibile, tra breve,l’usci 
ta di altri programmi per utilizzare la 0K1_ 
MATE a colori, magari sfruttando,come sugge^ 
risce il manuale; non solo 16 , ma molti 
più colori (grazie all'uso oltre che di tijn 
te piene anche di retinati). 

Anche per la stampa in bianco e nero , la 
stampante può essere facilmente gestita con 
semplici comandi diretti in Basic. 

In questo caso dobbiamo fare due discorsi 
separati per grafica e testo. 

Per il funzionamento in modo grafico la 0 
K1MATE 20 può essere facilmente gestita an¬ 
zitutto col programma di cui è corredata a^ 
lo acquisto : questo programma permette di 
stampare in cinque tonalità di grigio le pa 
gine grafiche fatte con i più noti program¬ 
mi di grafica. 

In modo grafico la 0K1MATE è perfettamen¬ 
te compatibile con qualsiasi programma fat¬ 
to per MPS801/803 (anche in modo testo). 

Ovviamente se usata al posto di una MPS/ 
801/803 si noterà una certa differenza : 1a 
qualità della stampa della 0K1MATE è decisa 
mente molto superiore a quella della MPS801 
803. Comunque,per i più esigenti,vi sono 
già sul mercato dei programmi che funziona¬ 
no selezionando specificatamente la 0K1MATE 

Per il funzionamento in modo testo essa 
dispone di molte funzioni (per lo meno tut¬ 


te quelle che sono necessarie a stampare 
un testo di elevata qualità), ma il tut¬ 
to dipende dal programma che si usa come 
word processor (gli esempi alla fine di 
questo testo sono stampati usando la OKl^ 
MATE con Superscript). 

Tutte le funzioni in modo testo posso¬ 
no essere comandate pure da Basic,ma il 
risultato è meno ecclatante. 

L'OKIMATE in modo testo può funzionare 
a due velocità diverse : DATA PROCESSING 
(funzionamento a 80 CPS) oppure CORRE 
SPONDENCE QUAL1TY (cioè letter quality). 

1 caratteri possono essere sia al posj_ 
tivo sia al negativo. 

Come funzioni sempre disponibili si 
hanno il corsivo (utile per evidenziare 
parole), i caratteri esponenti e quelli 
deponenti (usati nelle note,nei rimandi 
o nelle formule chimiche e matematiche). 

E' pure disponibile il sottolineato.il 
quale risulterà utile a molti. 

Per i più esigenti sono disponibili di_ 
versi passi di carattere (varie dimensio 
ni) : 

Pica - 10 CP1 * ; 80 CPL * * 

Pica allargato - 5 CP1 ; 40 CPL 
Elite - 12 CP1 ; 96 CPL 
Elite allargato - 6 CP1; 48 CPL 
Compresso - 17.1 CP1 ; 138 CPL 
Compresso allargato - 8.5 CP1; 68 CPL 
* = caratteri per pollice 
** = caratteri per linea 

Naturalmente tutte le funzioni di te - 
sto possono essere combinate tra loro al 
lo scopo di ottenere quanto di meglio pc) 
tete dal vostro CBM 64. 

Da questo punto di vista il vostro C64 
o 128, con l'utilizzo di un word proces¬ 
sor di qualità e con la 0K1MATE 20, può 
diventare un insostituibile strumento di 
lavoro per il trattamento di testi. 

* Da quanto detto è chiaro che la 0K1MA- 

* TE sia destinata a un'ampia schiera di u 

* tenti Commodore (o di altri computer se 

* si acquista il modello con l'interfaccia 

* opportuna). 
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Questa stampante è dunque adatta per chi usa 
il proprio Commodore per hobby oppure per lo 
studio e/o per il lavoro : è insomma la stam 
pante per tutta la famiglia anche in virtù 
del fatto che è di uso molto semplice (il m£ 
nuale è completo ed esaudiente e riporta an¬ 
che parecchi esempi). 

Infine è da tenere presente che la 0K1MATE 
20, qualora si guasti ,gode di un valido se£ 
vizio di assistenza di cui si fanno garanti 
molte altre grandi marche di computer, oltre 
alla Commodore, avendola adottata come stam¬ 
pante a colori. 


Prova di stampa in PICA 
Prova ài starpa in ELITE 
Srovi ai stiaoa in CINDENSAIO 


PICA. a 1 1 -=a r~ p; a t cj 
ELITE al 1 a r-g a t a 
CONDENSATO allargata 



PICA sottolineato 
ELITE sottolineato 
CCNDEM-ArO sottoù.Kata 

PICA sottol i. n .a ti o espanso 

ELITE scotitoi ineato espanso 

CONDENSATO sottolineato espanso 

PICA corsivo 
ELITE corsivo 
C 3 NKNSMV carsiw 
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OKIMA TE/COMMODORE 

DEC IMAL 

CONTROL 

COOES 

pitch 


START 

CkO 

rtAnpe 


START 

ESO 
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*• TUESE CHABACTE9 

Pirata ape exoeo py chanci \g ro * w*ep pitch. 



P I CA c o r~ s ± \s o all ar-g-a t o 
ELITE coi~si\so allair&a-to 
CONDENSATO cors ivo alia rgato 


PICA corsivo sottolineato 
ELITE corsivo sottolineato 
CSNOEHSAW carsi.a saziai innata 

IP I CA czo r- ss ± vo s o t: tz o 1 ± n <ss «a *: o espanso 

ELI TE co r~s i \so sso t: t: co 1 i n e a t: o espanso 

CONDENSATO corsivo sottoli naa to 
espanso 


Prova di caratteri esponenti e deponenti: 

[ Cu ( NH, ). I 1 • =Cu 2 * +4NH, 



a cura di:. SCH1AV0N Cesare... 
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Prolo g ic Dos — 

E' senz’altro il più sofisticato prodotto tedesco sul nostro 
mercato, rende il vostro disco DRIVE 1541 fino a 35 VOLTE 
PIU' VELOCE ed è In questo momento il DRIVE PIU’VELOCE del 
mondo per il vostro Commodore Cd. 

Di facile installazione utilizza la trasmissione dei dati in 
parallelo rendendo possibili le seguenti velocità : 

FILE PROGRAMMA : 35 VOLTE PIU’ VELOCE IN CARICAMENTO 

: 13 VOLTE PIU’ VELOCE A IMMAGAZZINARE 

FILE RELATIVE/SEOU.: IO VOLTE PIU' VELOCE IN CARICAMENTO 

: 8 VOLTE PIU’ VELOCE A IMMAGAZZINARE 

Caricamento automatico del primo programma sul dicco. 

Tasti funzione completamente programmati. 

Caricamento della directory in qualsiasi modulo senza perdi¬ 
ta di programma. 

COMANDI-DOS semplificati. Test della memoria RAM in 0.1 sec. 
Aumento della capacità di immagazzinamento dati sul dicco di 
dica 80 K. 

Formattazione del disco automatico in 18 secondi su 35 Trac¬ 
ce (664 Blocchi Liberi) e 40 Tracce (749 Blocchi Liberi). 
Trasformazione CODE - CPM - ASCII automatica. 

Collegamento Centronics con riconoscimento automatico dello 
indirizzo attraverso il Canale d. 

Commutazione di 5 livelli del sistema operativo del CGd/l'ro- 
logir rendendolo al lOl/X compatibile con tutti i programmi. 
Centratura automatica di inserimento del disco. 

Expancion Port libera. Disabi1itazione della battitura delia 
testina in seguito a formattazione o errore. 


Tasto Reset presente. 

Permette il collegamento di più dispositivi di carica¬ 
mento possibili. RS232 (V.2d) ulteriore disponibile. 



PROLOGIC COPY 

E' il programma copia del Prologic Dos e permette di co¬ 
piare un intero dischetto nel limite di 20 secondi con u 
no o più dispositivi di caricamento (cambio di dischetto 
non incluso). Eventuali errori presenti nei programmi sa 
ranno copiati con il copiatore a 40 Tracks. 


1 COMPARAZIONE TRA SISTEMI | 

1541 N0RMAJ 

SPEED DOS PLUS 

4040 

PROLOGIC DOS 

<>02 blocks load 

2'11" 

25"/16"* 

36" 

5" 

202 t^ocks save 

2'25" 

1 MI" 

41" 

10" 

formattazione 

88" 

23" 

55" 

18" 

664 blocks load 

4’40" 

2'35" 

2'01" 

1'58" 


* a seconda delle versioni 


PR0L0G1C-D0S : è distribuito in ITALIA dalla: 

DOMUS HARDWARE & SOFTWARE SRL. 

Via Ettore Bellani n°3 20124 (MILANO) 
Per informazioni e vendita: Tel.02/6705774-6706384 
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QUICKBYTE II EPROMBREUNER 
Eccezionale 4K EPROM in 4 SECONDI ! ! 

Questo valore fa del Quickbyte II il più veloce programmato¬ 
ne del mondo. 

Dati tecnici : 

-di semplice installazione permette l'esecuzione immediata 
del programma di gestione in linguaggio macchina 
-avviamento autonomo senza interruttore, senza cavo e senza 
l'uso di spine esterne 

-super veloce, il più intelligente Algoritmo-Prologic rende 
possibile il tempo di programmazione in 2.5 secondi per 4K 
Byte Eprom. 

Programma : 2508 - 2516 - 2532 - 2732A - 2564 - 2716 - 2758 
2732 - 2764 - 2764A - 27128 - 27128A - 27256 - 27916 - 57256 
87C64 - 5133 - 5143 senza ricaricamento 27512 - 27513 - con 
ricaricamento automatico X14CCS4 + tutte le Eproms del tipo 
A / B / C/ D. 

Legge 2332/2364 (P.OKS) 

-Efficace Monitor per il linguaggio macchina integrato 
-Basic Booter per generare dei programmi Basic Autostart in 
Eprom integrato nel Software del Quickbyte II 
-Corredato di materiale documentativo e di scheda prova per 
Eprom programmate. 


Quickb y te 11 

EPROMS 

hj c i uuuuuu tu xj u u u \j " 

programmer 


Per informazioni e vendita: 

DOMUS HARDWAR E & SOFTWARE SRL 

Tel.02/6705774-6706384(MlLAN0) 


CARATTERISTICHE 


FAST LOAD INCORPORATO 
GESTIONE INTEGRATA 
LEGGE,SCRIVE,COMPARA 
TEXT - PROVA 

GUIDA MENU' IN TUTTI I PUNTI 
APPROFONDIMENTO DEL MODULO SPINA 
PROGRAMMAZIONE DI UN SINGOLO BYTE 
OPERAZIONI DISCHETTI 
ESEGUE MODULI FINO A 128K BYTE 
ALGORITMI PIU'INTELLIGENTI E VELOCI 
MONITOR CON MOLTE FUNZIONI 
R INDICE MENU' 

G SALTO DI INDIRIZZO 
M CONTROLLO INDICE MEMORIA 
L CARICAMENTO DEI PROGRAMMI 
S MEMORIZZAZIONE PROGRAMMI 
OPERAZIONI DI CALCOLO 
F RIEMPIMENTO CAMPI MEMORIA 
T SPOSTA CAMPI MEMORIA 
H RICERCA FUNZIONI 
D DISASSEMBLAGGIO 
ES.EC DEFINIZIONE SPR1TES 
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IEEE 488 INTERFACE : IEC ; 


Sui vosero C64 funziona in modo veramente professionale. 
-Trasmissione dei dati in piena velocità IEEE 488. Attraver¬ 
so il nuovo sistema di funzionamento (compatibile in tutto 
con il 64 originale) non necessita di spazio memoria. Ciò la 
rende compatibile al 10C" con tutti i programmi (anche pro¬ 
grammi linguaggio macchina con dump diretti al sistema di 
di funzionamento originale). 

Possono venire ugualmente utilizzati gli spazi (campi) di 
memoria da ($ 8000 $3FFF) cosi come per (SC000 - SCFFF). 
Nuovo e potente DOS di funzione migliorato nella versione 
5.1. 

Bus seriale C64 così come V.24 restano utilizzati senza 
ulteriore commutatore. 

3 3IT (uscita punto di taglio parallelo Centronics) inte¬ 
grata su User Fort e regolacile. 

Ampliamento delle spazio spina Modul Port (on board). 

Manuale d’uso informativo. 


KI0H S?E£D 3016 

Interfaccia parallela per Drive 1541 e C 64. Si compone di 

un cavo che collega il Drive ai C54 con l'uso della M ser- 

port (compatibili cori C 128). Con l'ausilio 

del suo Software cernette di velocizzare il 

caricamento de: programmi di oltre 15 voite 

oltre l’uso di copiatori particolarmente ve 

loci per disco (20/30 sec.). Viene fornite 

con disco Software. Istruzioni d’uso e servi 



ETECKPLATSSP.a'E ITER UNO i MODUL PIPI) 


* * * 


Permette di espandere l’Expansion Fort per l'inserimento di 
diversi moduli di espansione. Esso viene chiamato anche modu 
lo PORTEXPANDER. 


Inoltre dà la possibilità di inserire più noduli o schede £- 
proms nello stesso tempo. L’innesto e il disinnesto degli 
stessi avviene attraverso Singoli interruttori. 

Si ha il programma desiderato presente staoilmente senza ri¬ 
correre al noto e fastidioso caricamento. 

Versioni disponibili : 

1- Scheda pronta all'inserimento di due noduli / scheda 

2- Scheda pronta all'inserimento di tre moduli / scheda 

3- Scheda pronta all'inserimento di quattro moduli / scheda 
3a Uguale al punto 3 + Interruttore di selezionamento. 

4- Scheda pronta all'inserimento di cinque moduli / scheda 
4a Uguale al punto 4 + Interruttore di selezionamento. 


SUPEREPROMKARTE 256 K 


Questa scheda è in parte analoga alla precedente. 

Offre una capacità di memorizzazione programma molto alta 
(256 !C). Anche essa è corredata di una Eprom guida cne 
permette di selezionare i programmi come da una Directory 
e attivarli immediatamente senza interferire,nè occupare 
la RAM del calcolatore. 

Inoltre è occupato uno speciale "Modul Cenerator" che per 
mette anche ai meno esperti di occupare con programmi (r_^ 
chiesti) tutti i Bytes non utilizzati dalle varie Eproms 
programmate. E' interessantissimo il possibile uso di prò 
grammi particolarmente lunghi (per caricamento e immagaz¬ 
zinamento dati) quali : Gestioni, Calcolo, Word Processor 
Data 3ase ecc. 

Compieta guida informativa e manuale d‘uso. 



* * * 
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BO PLUS (SCHEDA 50 COLONNE) 


Questa scheda e l'integrazione e il completamento ideale per 
il vostro Computer C 64. Essa rende possibile l'utilizzo di 
testi e dei dati in 80 Colonne in 25 linee di formato su un 
normale TV o Monitor colore. 

Qui alcuni dei vantaggi particolari dell' 80 PLUS : 

1 )Tutte le CtìM 8000 Editor funzioni 

Punti da tabulatore max 80 

Scroi 1 indipendente dalle posizioni (CRSR) 

Cancellazione e inserimento delle righe automaticamente 
con cursore destro e sinistro. 

Metodo grafico e testo commutabile. Tutte le funzioni Edi¬ 
tor sono programmabili, nonché raggiungibili direttamente 
dalla tastiera. 

2 Mitissima velocità della Scroll (circa 22 righe al sec. ) 

senza nessun disturbo video. 

3)Compatibilità con Software diretta con : EX-DA51C/SIM0N 'S- 
BASIC/AUSTRO-COKFILER/CPM scheda z-BO. 

4 )Rappresent;azioni di segni professionali : 

Metodo grafico 8X8 punto matrice 
Metodo testo 8 X 10 punto matrice 

Nitidi, regolari e ben marcati segni attraverso l'esatta 
osservanza delle norme Video e Monitor. 

5) Rappresentazione di tutti i segni possibili in C 84. 

6) Emissione dei segni commutabili ti a 40 e 80 colonne anche 
nel corso di un programma. 

7) Video RAM anche direttamente con Poke e Peek leggibili seti 
za nessun disturbo o sfarfallamento. 

B)!.a velocità di lavoro sul Commodore G4 su 00 colonne si fi- 
leva circa dell’ 0 % . 

9 ) L'emissione del tono resta inalterata e si mantiene in buo 
no stato. 


10) 1 tasti SHIFT/STOP inviano direttamente il comando a 
disco, invece che al registratore a cassetta. 

11) 11 modello 80 PLUS posto nel1'Expansion Port è adatto 
a incorporare una scheda che permette l'attacco di u- 
na eventuale scheda CPM e una espansione per l’inserii 
mento di Eprom. 

12) Uscita di nonna per un normale TV o Monitor a colori. 
Nell'installazione non viene richiesto nessun inter¬ 
vento da personale specializzato, infatti è di facile 
e diretto inserimento. 

13) 11 pacchetto comprende : 

Scheda 80 Colonne 

Cavo TV o Monitor 

Dettagliata guida all'installazione e servizi. 
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□ SPEED DOS PLUS _: Sistema hardware da applicare al COMMODORE 64 munito di unità 

lettura disco,di semplice installazione. 

Caratteristiche : Caricamento e salvataggio da disco circa 10 volte più veloce 

(anche per files del tipo SEQ.,REL.,USR.,) 

Tasti funzione programmati.molteplici comandi diretti per il 
controllo delle periferiche.Monitor,trasmissione dei dati in 
parailelo,completa trasparenza,tasto reset,ecceccecc. 
□ THE FINAL CARTRIDGE : Sistema hardware da inserire al COMMODORE 64 attraverso l'uso 

della porta di espansione,contenuto in custodia rigida. 
Caratteristiche : Comandi di programmazione Basic,Comandi Dos,Turbo Tape, fasti 

Funzione programmati e aggiunta di nuovi comandi da tastiera, 
HardCopy del video in HiRes,Interfaccia stampante, Monitor, 
accesso a 24K di RAM sotto ROM. 

□ TURBO 150 _: Sitema hardware da inserire nel COMMODORE 64 attraverso l'uso 

della potrà di espansione,contenuto in custodia rigida. 
Caratteristiche : Non occupa memoria.caricamento e salvataggio da nastro circa 

10 volte più veloce,da disco 5 volte più veloce,16 comandi 
aggiuntivi per nastro e disco,18 nuovi comandi Basic, oltre 
a 32 nuovi comandi per MONITOR.Assembler e dsassembler, Pre¬ 
programmazione degli 8 tasti funzione,faci 1itazioni per copie 
da nastro a nastro,da disco a disco,da disco a nastro, da na¬ 
stro a disco,tasto Reset,trasformazione della P.U. in inter¬ 
faccia Centronics per il collegamento di stampanti non C8M. 

□ MACH 5 FAST LOADER : Questa cartuccia è disegnata per l'uso con il COMMODORE 64 e 

con il 1541 Disk Drive. 

Caratteristiche : Velocizza il caricamento e il salvataggio di circa 6 volte da 

disco,aggiunta di comandi diretti da tastiera,disabilitazione 
della battitura testina del drive,HardCopy video.comandi per 
l'uso diretto di stampanti,aggiunta di 4K ram,corredato con 
disco software per 1 'archivazione di dati. 

□ HACKER : Hacker è una cartridge che viene inserita nel COMMODORE 64 e 

se non usata rimane completamente invisibile al sistema oper£ 
tivo del Computer. 

Caratteristiche : Esegue il backup di qualsiasi programma precedentemente cari¬ 
cato in memoria da disco o da nastro .sproteggendo qualsiasi 
routine di controllo o testatura d'errore,velocizza e crea un 
Autobooting/run sul programma copiato. 

□ FREEZE FRAME _: Anche questo sistema Hardware è una cartridge analoga alla 

precedente. 

Caratteristiche : Caratteristiche analoghe al sistema cartridge Hacker consente 

di sproteggere un programma dando però la possibilità di sca¬ 
ricare lo stesso direttamente su nastro.Permette inoltre di 
eseguire in alta risoluzione un HardCopy del video. 

© CAPTURE 1° & 11° : Cartridge da inserire nella espasion-port del COMMODORE 64 - 

Come le precedenti serve a congelare la memoria del 64 dopo 
aver caricato un programma e quindi procedere alla copia del^ 
lo stesso. La 11° versione permette l'uso del cartridge in 
accoppiamento simultaneo con il programmatore di Eproms- 
promenade, 
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LISTINO PREZZI AL PUBBLICO DEL MATERIALE TECHNICAL HARDWARE 


* Sistema hardware 

* PROLOG1C-DOS. 

* QUICKBYTE 11°. 

* PROLOGIC-COPY...(software). 

* IEEE 488 INTERFACE. 

* HIGH SPEED 2016. 

* STECKPLATZERWEITERUNG.(modul port) 

* SUPEREPROMKARTE 256K. 

* 80 PLUS (scheda 80 colonne). 

* VIZASTAR XL/4-8. 

* SPEED DOS PLUS. 

* THE FINAL CARTRIDGE. 

* TURBO 150. 

* MACH 5 FAST LOADER. 

* HACKER. 

* FREEZE FRAME. 

* CAPTURE 1° & 11°. 

* PROMENADE (eproms program.). 

* PROTECK (protez.software). 
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TUTTI 1 PREZZI SOPRA ELENCATI SONO COMPRENSIVI DI IVA 

A richiesta e possibile ricevere il catalogo hardware completo di moltissimi 


altri sistemi hardware con dettagliate e 
SCRIVERE A: 

DOM US HAR DW ARE & SOFTWARE SRL. 
s ettor e :TECHNICAL HARDWARE j 

Via ettore BELLANI n° 3 20124 MILANO 


più ampie istruzioni per l'uso. 

• Per informazioni e vendite: 
Telefonare ai numeri/ 

02/6705774-6706384-6706006 


Per ordinazioni scritte servirsi dell’apposito cedolino a fine rivista 
indicando chiaramente NOME ,COGNOME , VIA E NUM ERO CIVICO,CAP E CITTA' 
per rivenditori o ditte indicare sempre n°telefonico e partita IVA. 
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una nuova realtà Commodore. 
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La Commodore International annunciò lo 
scorso 23 luglio, negli Stati Uniti, la 
presentazione ufficiale del tanto atteso 
AMIGA A1000 PC. 

Durante una speciale cerimonia la famo 
sa casa produttrice di computer introdus 
se il primogenito di una nuova generazio 
ne di calcolatori elettronici. 

Dopo le successive presentazioni in 
gran parte del mondo, il nuovissimo AMI¬ 
GA approda anche sul mercato italiano , 
preceduto da commenti , presentazioni e 
molte voci di corridoio che ne mettono 
in evidenza le eccezionali caratteristi¬ 
che . 

Senza ombra di dubbio questo Personal 
Computer è la più diretta testimonianza 
di un notevole passo avanti fatto nei ri 
guardi del rapporto prezzo-prestazione. 

La macchina sfrutta, ad esempio,3 chip 
speciali per controllare e gestire in ma 
niera impeccabile la grafica eccezionale 
il suono (ben 4 voci), la possibilità 
di creare le cosiddette "Windows" o fi¬ 
nestre di lavoro e, infine, per organiz¬ 
zare le sue numerosissime capacità e po¬ 
tenzialità in ogni campo. 

L'Amiga si avvale inoltre di 256K RAM 
e prevede un'espansione di memoria di al 
trettanti Kylobytes. 

Una sua particolarità è il fatto di di 
sporre di speciali 192K di RAM disponibi 
li per immagazzinare il suo specifico si 
sterna operativo. 

La Commodore ha inoltre dichiarato di 
immettere prossimamente sul mercato de¬ 
gli speciali chip ROM contenenti la ver¬ 
sione di questo sistema operativo elimi¬ 
nando quindi il problema del caricamento 
da disco a computer, ogni qual volta si 
voglia utilizzare questo particolare DOS 

Un'altra caratteristica che contraddi¬ 
stingue questo nuovo Personal Computer è 
l'utilissimo drive per dischetti da 3 - 
1/2 pollici inserito nel corpo principa¬ 
le del calcolatore. 


Questa unità a dischi prevede infatti lo 
utilizzo di supporti magnetici a doppia 
densità, è dotato di una doppia testina 
ed espande la capacità di immagazzinamen 
to dei dischetti fino a 880K. 

Inoltre,nonostante non vi siano ulte - 
riori porte d'espansione sul retro, sarà 
possibile collegare attraverso una appo¬ 
sita interfaccia, ben 3 Disk drive addi- 
zionali.Non va dimenticato il fatto che 
questo AMIGA dispone di potenzialità no¬ 
tevolissime in tutti i campi, a partire 
da ottimi videogiochi fino a utilissimi, 
competitivi ed eccellenti programmi ge - 
stionali e utility. 

Per quanto riguarda poi l'amministra¬ 
zione dei comandi e delle specifiche fun 
zioni operative, questo computer offre 
oltre alla apprezzata possibilità di 
sfruttare le suddette "finestre" di lavo 
ro multiple,1'uso sviluppattissimo di i- 
cone,menu,schermi multipli.animazioni e 
realizzazioni grafiche eccellenti,nonché 
l'impiego di uno speciale mouse a due 
pulsanti . 

Prendendo in considerazione le possibi 
lità di realizzazioni grafiche dell'AMI- 
GA, sarà utile sapere che la risoluzione 
offerta sullo schermo è di ben 320 X 200 
Pixels sfruttando 32 colori e di 640 X 
400 con 16 colori. 

Utilizzando speciali trucchi di prò 
grammazione sarà inoltre possibile otte¬ 
nere sullo schermo tutti i 4096 colori , 
contemporaneamente, sfruttando la risolu 
zione a 640 X 400. 

Questo artificio sarà possibile solo a 
patto di rinunciare a parte della veloci 
tà di esecuzione dei programmi da parte 
dell'AMIGA. 

Vi è la possibilità di sfruttare e ge¬ 
stire ben 8 sprites, con speciali con - 
trolli di priorità sulle collisioni e su 
gli effetti speciali di animazione. 

Anche le prestazioni di AMIGA in campo 
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musicale non sono da sottovalutare, ben 
4 voci contro le 3 del Commodore 64 ge - 
stiranno contemporaneamente ogni vostra 
realizzazione musicale offrendovi quindi 
una maggiore versalità e disponibilità 
anche in questo campo. 

Questo computer si può collegare a un 
monitor RGB o composito ed è anche previ_ 
sto l'utilizzo con un normale televisore 
a colori. 

Si potranno collegare degli altoparlan 
ti stereofonici, joystick, mouse, tavole^t 
te grafiche, penne ottiche e ci si potrà 
avvalere di una speciale interfaccia già 
inserita nel computer. 

Per quanto riguarda le caratteristiche 
tecniche questo AMIGA soddisfa pienamen¬ 
te le aspettative e invoglia a una imme¬ 
diata "prova su strada" che, peraltro , 
non mancheremo di proporvi in uno dei 
prossimi numeri. 

La parte più interessante e immediata 
è, soprattutto il nuovo Software. 

11 punto forte delle prestazioni di 
questo computer è uno speciale sistema 
operativo che, una volta caricato, pe£ 
metterà una discreta compatibilità con 
1'MS-DOS dell'IBM, la Commodore infatti 
assicura che molti programmi tra cui i 
Flight Simulator, il DBase 111 e il Mul- 
tiplan sono perfettamente compatibili e 
perciò utilizzabili con l'AMIGA. 

Un nuovo e potentissimo digitalizzato¬ 
re di immagini, l'AMIGA EYE, e già stato 
immesso sul mercato dalla Asquared Sy¬ 
stem e la Kurta Corporation ha annuncia¬ 
to la distribuzione della Penmouse, una 
particolarissima penna ottica senza filo 
che potrà utilizzare anche sofisticate 
tavolette grafiche. 

Un'altra particolare realizzazione e - 
sclusiva per questo nuovo Personal sarà 
la T-Card, una speciale espansione con - 
tenente 1 Meg di RAM addizionale. 


Questa T-Card doterà l'AMIGA di un oroio 
gio digitale con un dettagliato calenda¬ 
rio, di un'interfaccia per l'utilizzo di 
periferiche con Hard-DisK e di una porta 
parallela per stampanti. 

E' inoltre disponibile un Microsoft Ba 
sic per l'AMIGA e uno speciale elaborato 
re di testi con accluso sintetizzatore 
vocale che prevederà addirittura l'impie^ 
go di voci femminili o maschili. 

La vasta gamma di software disponibi¬ 
le si estende quindi con i vari linguag¬ 
gi di programmazione, compilatori e pro¬ 
grammi didattici. 

Anche nell'ambito ricreativo 1' AMIGA 
non faticherà a stupirci grazie alle ot¬ 
time realizzazioni di alcune software 
house come la Broderbund e la Electronic 
Arts. 

Tanto per citare qualche titolo avremo 
Marble Madness in versione casalinga,Sky 
fox, Archon, 7 Cities of gold,Halley Pro 
ject e tanti altri divertentissimi gio - 
chi. 

Secondo gli esperti e soprattutto i 
consumatori americani che lo hanno già 
potuto provare, questo nuovo prodotto di 
casa Commodore ha tutte le carte in rego 
la per imporsi decisamente nel campo dei 
Personal e per soddisfare anche le esi - 
genze dei programmatori domestici e non, 
e di quelli più smaliziati e 'difficili! 

Un'ultima parola va detta a riguardo 
del curatissimo,come sempre,aspetto este 
riore di questo computer, un ottimo para 
gone sarebbe quello con il recente C128, 
per l’aspetto del design. 

Non deve,però trarre in inganno 1' a - 
spetto esteriore.paragonare le prestazio 
ni del 128 a quelle dell'AMIGA sarebbe 
del tutto inutile per comprendere le ef¬ 
fettive capacità di questa nuova macchi¬ 
na. Non resta che darvi appuntamento ai 
prossimi numeri . 





Microprocessore 

Velocità 

Memoria 

Espansione 

Capacità disco 

Schermo 


68000 Motorola 
7. 16 Mhz 
256K RAM - 192K ROM 
Fino a 512K 
880K 

RGB analogico, digitale,video composito 
prese RF per televisore normale 
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AMIGA Al000 PC - CARATTERISTICHE TECNICHE 


Colore 

Risoluzione 


Tastiera 
Musica 
Porte 1/0 


4096 

320 X 200 

320 X 400 

640 X 200 

640 X 400 

89 Tasti 

4 voci , Stereo 

RS232 , Centronics parallela, 

Drive esterno, 2 Controller ports, 
mouse, joystick, penna ottica, 
paddles, scanner grafico 
video, RF, RGB, AUDIO (2) Stereo 
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QUANDO LA COMETA 
RIVISITERÀ LA TERRA 
VI RICORDERETE 
DI LEI? 










Anche tra molti anni i nostri dischetti daran¬ 
no un'ennesima prova di affidabilità e sicu¬ 
rezza proprio perchè sono controllati e cer¬ 
tificati al 100%. 

Infatti è solo con severi ed accurati collaudi 
e non con un semplice controllo statistico 
che un prodotto offre la saranzia di un’altis¬ 
sima qualità, quella qualità che con orgoglio 
abbiamo raggiunto nei nostri dischetti GMC. 












Queste pagine sono dedicate a tutti gli 
amici 'commodoristi' che, dopo un primo 
approccio prevalentemente Software al 
computer , desiderano ora praticare mi¬ 
gliorie alla macchina eseguendo piccoli 
lavori sulla parte Hardware. 

In questo primo articolo verrà risolto 
un problema molto sentito da chi utiliz¬ 
za il C 64, cioè resettare l'apparecchio 
senza, ogni volta, doverlo spegnere e 
riaccendere (operazione piuttosto lunga, 
nonché dannosa per i delicati circuiti 
interni). 

In ogni caso è piuttosto ingombrante e 
scomodo usare il solito tasto di reset 
che va a occupare la porta seriale e pa¬ 
rallela. 

Perchè , allora, non realizzare un ta¬ 
sto di reset fisso sul computer ? Tanto 
più, che, il lavoro è semplicissimo e la 
spesa minima. 

Eccovi elencati i materiali occorren - 
ti : 

n. 1 pulsante con ghiera e dado di fis - 
saggio 

cm 15 di piattina bipolare di 0 0.5 mm. 

Come attrezzatura basta munirsi di un 
saldatore a bassa potenza, un rotolino 
di stagno, una forbice da elettricista e 
un giravite con punta a croce. 

La posizione più indicata per 1'appli¬ 
cazione del tasto è sul lato sinistro 
del C 64 , nel punto indicato dalla frec 
eia nella figura 1. 


LE OPERAZIONI 

Iniziate con 1'aprire il C 64 e con il 
giravite a croce togliete le tre viti 
che richiudono la tastiera. 

Sollevare il coperchio, le viti e le 
connessioni tra basetta e keyboard ricor 
dando 1 'esatta polarizzazione della con¬ 
nessione lunga. 

Togliete quindi le 6 viti che bloccano 
la scheda ed estraetela dalla base. 

A questo punto individuate le connes - 
sioni 1 e 3 della porta parallela osser 
vando il disegno sotto-riportato ( figu¬ 
ra n. 2) . 

Potete quindi procedere alla saldatura 
,iniziate con il saldare due fili sulle 
uscite del pulsante, infilate le estremi 
tà all'altro capo della piattina nei fo¬ 
ri indicati dal disegno e saldateli sul¬ 
la faccia opposta.della scheda. 

Potete ora provare il funzionamento de 
il reset effettuando le connessioni del¬ 
la alimentazione e video, badando ben di 
lavorare su una base isolante. 

Premendo il tasto,1'immagine sul video 
deve dare l'impressione di restringersi, 
per poi ritornare alle condizioni di nor 
malità dopo un secondo. 

Vi aspetta adesso la parte più.diffici 
le, cioè la foratura della cassa esterna 
del computer per il fissaggio del pulsan 
te. 

Il sistema più semplice è quello di u- 
tilizzare un trapano con una punta di a- 
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segue : TECHNICAL ADVICES 


deguate dimensioni. 

Nel caso non disponiate di quest'ulti¬ 
mo , procedete nel modo seguente : 
praticate un piccolo foro con il saldato 
re nel punto indicato; poi con la punta 
della forbice allargatelo fino a che il 
pulsante possa passare. 

Quindi fissate con il dado, richiudete 
il tutto e resettate a piacere. 

N.B. Se alcuni programmi non si resetta- 
no o si resettano solo parzialmente pi¬ 
giate il tasto di RESET insieme alla bar 
ra spaziatrice. 
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Roland 


Precisi, affidabili, economici, i Personal 
Plotter Roland sono gli indispensabili partners 
per i vostri computers. 


GLI ALTRI MODELLI DELLA SERIE ROLAND 


vti 10 ' 
marre ** 10 
- Uu»*'* , 


vendi te presso : 

POWUS HAR DWARE t SOFTWARE 

tei.02/6706006-6706440 
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La descrizione di un programma , specialmente per programmi di qualità , è molto 
importante per un utente di computer. 

Ebbene, periodicamente, questa rubrica tratterà dei programmi che saranno rite¬ 
nuti più interessanti riportandone le caratteristiche fondamentali. 

Verranno presi in considerazione programmi appartenenti a diverse categorie :g£ 
stionali, utility, grafica, games, strategia e simulazione, adventures etc.. 

Per ogni categoria verranno descritti alcuni programmi e, per ciascuno di essi, 
verrà innanzitutto riportato il titolo e la casa produttrice per faci 1itare,ovvia 
mente l'acquisto del programma a chi ne fosse interessato. 

Inoltre verrà indicata la configurazione necessaria per poter utilizzare il prò 
gramma (drive o registratore, stampante, monitor, joystick, pad etc.) affinchè lò 
eventuale acquirente non si ritrovi con sgradite sorprese solo dopo l'acquisto. 

Infine, come si è detto, verranno riportati i risultati ottenuti da esperti du¬ 
rante la prova pratica dei vari programmi. 

Questo è tutto : buona lettura ! 
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Titolo : GEOFF CAPES STRONG MAN 
Editore : Martech 
Configurazione : Disco/Nastro 


Grazie ai successi ottenuti dai celeberrimi 
"Macho Man" del cinema,quali : Rambo,Termi¬ 
nator,Conan il barbaro e altri tipi poco 
raccomandabili,la diffusa moda e passione 
per il culturismo ha,recentemente,preso pie 
de in tutto il mondo,suggerendo alle nuove 
generazioni la cura perfetta del proprio 
corpo nel tentativo di emulare i suddetti e^ 
roi di celluloide. 

* 11 mondo del computer non si è potuto so^t 
trarre a quest'ondata travolgente di clamo¬ 
rosi bicipiti e di muscoli ben oliati , of¬ 
frendosi complice per la simulazione di ta¬ 
li prove di virilità e di forza. 

E' stato apprezzato e invidiato.il cele - 
berrimo Rambo e la perfetta "macchina" da 
guerra che madre natura gli ha fornito e ha 
divertito lo spettatore seduto comodamente 
in poltrona la guida di guerrieri instanca¬ 
bili alla conquista di imprendibili rocca - 
forti e di temibili eserciti. 

E' giunto il momento di rispolverare la 
tuta da ginnastica e iniziare un duro e se¬ 
rio allenamento al fine di emulare davvero 
la prestanza fisica di questi grandi benia¬ 
mini del pubblico. Questo G.C.Strong Man vi 
dà infatti la possibilità di sviluppare e 
allenare il vostro fisico attraverso una se 
rie di prove e di competizioni che vi fara£ 
no davvero sudare "sette camice". 

11 gioco infatti non prevede battaglie in^ 
diavolate,cacce al tesoro perigliose o com¬ 
battimenti all'ultimo sangue, ma bensì vi 
mette al centro di una competizione esclusi 
vamente contro il vostro corpo che dovrete 
imparare a conoscere e a educare attraverso 
duri esercizi. 

Nella palestra personale che questo gioco 
vi mette a disposizione,oltre al manifesto 
di Rambo,troverete tutto l'occorrente per 
sviluppare i vostri muscoli in maniera ade¬ 
guata e armonica e dovrete dispensare atte£ 


★ ★ ★ ★ ★ 


tamente tutte le vostre energie per riu¬ 
scire in questo faticoso compito. 

Dopo uno stressante sollevamento pesi 
dovrete caricare un camion di barili pe¬ 
santissimi , fidando sui vostri , speriamo 
allenati, bicipiti, dopodiché vi cimente 
rete in clamorose imprese quali il soll£ 
vamento di una vera automobile,un incon¬ 
tro di catch e per finire la classica : 
sfida da Luna Park con l'infernale mar - 
tello misuratore della vostra forza. 

Per mantenervi in forma e non inflacci_ 
dirvi i muscoli tanto faticosamente ri - 
svegliati da passati torpori.potrete poi 
dilettarvi spaccando legna e salendo ri¬ 
pide scale portando pesanti carichi. 

Nel Regno Unito.patria di questo orig_i 
nalissimo videogame,si è reso promotore 
e allo stesso tempo protagonista del gio 
co tale Geoff Capes.noto campione di cu^ 
turismo e campione olimpico di lancio 
del peso;le premesse sono dunque davvero 
stimolanti e si può dire altrettanto di 
questo ottimo videogame. 

Nonostante l'apparente forza bruta che 
sembra dominare e caratterizzare l'inte¬ 
ro soggetto di questo Strong Man,non sa¬ 
rà da disdegnare una saggia strategia di 
gioco soprattutto per quanto riguarda la 
potenza e la resistenza dei vostri musco 
li,che dovrete potenziare diversamente e 
seguendo i vari esercizi ginnici. 

La grafica è davvero ben curata e so - 
stiene l'intero gioco , schermata dopo 
schermata,con trovate e realizzazioni de^ 
gne di merito. La colonna sonora del gio 
co è la classica musica da baraccone che 
ammiccando un pò al ridicolo,mette in r_i_ 
salto queste vostre spacconate culturi - 
stiche. L'insieme che ne deriva è vera¬ 
mente piacevole,giocabile e molto diver¬ 
tente . 
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Titolo : DRAGONSKULLE 
Edizione : Ultimate 
Configurazione : Disco/Nastro 


Ecco di nuovo un altro appuntamento con 
la Ultimate e con la sua ultima creatura: 
DRAGONSKULLE. 

Per chi conoscesse i pregi e le qualità 
dei recenti prodotti di questa famosa ca¬ 
sa inglese, diremo che solo il nome signi_ 
fica avventura.mistero.ottima grafica,so¬ 
noro entusiasmante , ottima giocabilità e 
anche un pizzico di magia che caratteriz¬ 
za tutti i suoi video giochi. 

In questo caso siete approdati su un'i¬ 
sola misteriosa (forse sbarcando dal Bla- 
ckwhyche,ricordate ?) e vi trovate a fare 
rivivere le gesta di quel mitico persona^ 
gio di Sir Pendragon,ormai noto e acclama 
to protagonista dei recenti giochi Ultima 
te. Per addentrarvi in una rocca misterio 
sa non dovete far altro che entrare in u- 
na roccia a forma di teschio,tra le cui 
zanne vi è un fascio di raggi mortali. 

Già all'inizio, quindi.il gioco propone 
trabocchetti e misteri che potrete impara 
re a risolvere se vorrete proseguire nel¬ 
la vostra avventura. 

Infatti si scenderà nelle viscere della 
terra,alla ricerca di tesori e anche di 
misteri innominabili. Sappiate che la leg 
genda dice che i meandri oscuri della roc 
ca ove vi addentrerete,sono infestati da 
formiche un pò troppo cresciute .creature 
infernali e draghi giganteschi. 

Niente di nuovo per chi ha già imparato 
ad apprezzare il genere anche se, le nuo¬ 
ve difficoltà ,la nuova trama , e i nuovi 
quesiti di DRAGONSKULLE permetteranno ore 
e ore di svago e divertimento all'insegna 
di una grafica ben curata e particolarmen 
te interessante e di un coinvolgimento ti 


pico e peraltro molto apprezzato dei gio 
chi Ultimate. 

Un'ennesima buona occasione , d'altro 
canto , per cominciare a seguire e a cor^ 
dividere questo originale schema di gio¬ 
co e questa sagace miscela di intrigo,av^ 
ventura ed emozione, per chi fosse anco¬ 
ra digiuno dei giochi di questo tipo. 
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Titolo : BACK TO THE FUTURE 
Editore : Dynamic Duo 
Configurazione : Disco/Nastro 


Ecco un'altra delle trasposizioni da film 
che si avvalgono di un ottimo lancio pubbli¬ 
citario quale può essere quello di una pelH 
cola di grande successo. 

Ancora una volta vi trovate a emulare le 
gesta del protagonista della pellicola BACK 
TO THE FUTURE che ha recentemente molto en¬ 
tusiasmato . 

Si tratta di tornare indietro di 50 anni 
nel tempo,incontrare i propri genitori ( non 
ancora sposati).farli conoscere,farli possi¬ 
bilmente innamorare e portarli all'altare , 
in modo tale da evitare di scomparire per 
sempre dalla faccia della terra. 

L'azione si svolge nella cittadina dove.il 
protagonista del gioco, vive 50 anni prima 
che egli venga al mondo, di conseguenza vi 
trovate a girovagare per i tipici bar anni 
'60' alla HAPPY DAYS, per i corridoi di un 
vecchio liceo e del laboratorio di proprietà 
dello scienziato che vi ha messo in questo 
pasticcio "grazie" alla sua macchina del tem 
po. 

Oltre ai vostri genitori vi sono numerosi 
personaggi che intralciano o agevolano la vo 
stra strana missione e in particolare un in¬ 
dicatore con la vostra foto digitalizzata.il 
quale vi fa costantemente presente la vostra 
precaria e quantomai instabile situazione. 

La grafica è particolarmente curata e la 
musica, il vecchio brano Johnny B. Good, vi 
farà sentire proprio un "Fonzie" degli anni 
'80'. Interessante è inoltre .oltre all'indi^ 
catore con foto digitalizzata, la serie di 
oggetti che vi vengono presentati in uno spe^ 
ciale riquadro indicante quelli in vostro 
possesso . 

Ricordatevi di usare il vostro fedele Ska- 
te Board che dovrete costruirvi come unica 
eredità del mondo futuro dal quale provenite 
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Titolo : SCARABEUS 
Editore : Andromeda 
Configurazione : Disco/Nastro 


Ricordate la Maledizione dei Faraoni? Bene, 
sembra proprio che questa volta sia toccata 
a voi. La famosa minaccia "La morte sfiore¬ 
rà con le sue ali colui che disturberà il 
sonno del faraone" sta per tradursi in real_ 
tà ancora una volta. 

Vi trovate infatti al'interno di una vera 
tomba egizia , ma non aspettatevi il solito 
Pitfall o Tutankham, infatti la prospettiva 
tridimensionale che vi introdurrà in questo 
gioco vi lascerà a bocca aperta. 

La tomba è stata curata nei minimi detta¬ 
gli e la vostra ennesima ricerca di tesori 
e oggetti preziosi si avvalerà , questa vol_ 
ta, di una grafica entusiamante e molto ori 
ginale. 

11 gioco si articola su 4 livelli che co£ 
rispondono ad altrettanti labirinti di cui 
si compone l'ultima dimora terrena del de¬ 
funto faraone. A causa di una oscura circori 
stanza avete ingerito un lento, ma potente 
veleno il cui antidoto è celato nei meandri 
bui e polverosi di questa tomba. 

Per ciò dovrete raccogliere nove tavolejt 
te disseminate qua e là, il cui mosaico vi 
darà l'indicazione del luogo ove la pozione 
miracolosa è celata. Tutto ciò non è altro 
che un ottimo pretesto per darvi una limit£ 
zione di tempo, scandita da una impietosa 
clessidra, spronandovi alla ricerca dei sud 
detti nove frammenti dell'antico puzzle. 

11 primo labirinto è popolato da temibili 
mostri,simili a minotauri (cosa ci faranno 
mai i minotauri in Egitto ?) la cui funzio 
ne deve restare , per amore del vostro di¬ 
vertimento , ignota (almeno per ora). 

11 programmatore di SCARABEUS (forse pa - 
rente di un profanatore di tombe) è stato 
generoso con voi mettendovi a disposizione 
uno speciale radar che vi mostrerà , ogni 
qualvolta lo vorrete, la vostra posizione 
nel labirinto. 


E' questo un prezioso ausilio dal momen¬ 
to che le pareti e i corridoi di questo 
intricatissimo dedalo sono completamente 
identici. 

Risolto il problema dell'antidoto al 
veleno, dovrete scovare una specie di a- 
scensore antidiluviano, il cui funziona¬ 
mento , peraltro ignoto, vi permetterà di 
trasferirvi nelle profondità della co¬ 
struzione funebre .depositandovi all'en¬ 
trata del labirinto. 

Anche qui,usando un particolarissimo e 
ben curato indicatore di gioco, dovrete 
collezionare tavolette e amuleti per pro^ 
cedere nella vostra impresa di esplorata 
ri di tombe. 

Compiuta anche questa raccolta il gio¬ 
co si complicherà per i rimanenti livel¬ 
li mettendo a dura, prova le vostre capa¬ 
cità . 

La grafica 3-D e l'impeccabile scroi - 
ling omnidirezionale riusciranno a stupi^ 
re e a catturare anche l'interesse del 
più smaliziato giocatore. 

Stanchi di brutti labirinti realizzati 
con una grafica 3-D molto discutibile e 
discontinua,oggi potete dimenticare le 
passate delusioni.ammirando e giocando 
questo SCARABEUS. 

Anche se il soggetto è uno dei più 
sfruttati e conosciuti, vale il discorso 
fatto per analoghi videogame in cui i te_ 
mi ormai cari ai giocatori di tutto il 
mondo sono stati rimessi completamente a 
nuovo nell'ambito delle più recenti e oj 
rate nonché sofisticate realizzazioni. 

Finalmente qualcosa di nuovo. Si può 
infatti considerare SCARABEUS una versic) 
ne riveduta e migliorata di un buon Tu - 
tankham,presentato in una versione origi_ 
naie,impeccabile e divertente (tipo 3-D) 
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QOtHOS. 

Titolo : UR1D1UM 

Editore : Hewson Consultants 

Configuraizone : Disco/Nastro 


★ ★★★★ 



La Hewson Consultants, Software House rela¬ 
tivamente giovane,dopo avere entusiasmato e 
divertito con l'originale Paradroid , offre 
la sua ultima creazione che è veramente de¬ 
gna di nota e molto soddisfacente. 

UR1D1UM infatti, nonostante sia caratte - 
rizzato,come ogni buon videogioco , da una 
originalità spiccata,prende in prestito da 
alcuini recenti Arcade una grafica ottima 
che unita a moltre altre caratteristiche lo 
rende un capolavoro nel suo genere. 

Sono molto apprezzabili l'estrema manovra 
bilità del velivolo che comandate e il pia¬ 
cevole e intrigante ritmo su cui si svilup¬ 
pa il gioco. 

Infatti, comandate una sofisticata navet¬ 
ta da battaglia che,lanciata negli spazi in 
terstellari, deve neutralizzare un' intera 
flotta di corazzate spaziali protette e di¬ 
fese fino ai denti dai soliti odiati alieni 

Non aspettatevi.però il solito Space lnv£ 
ders o il vecchio Gyruss perchè questo è un 
gioco completamente diverso e che vi appas¬ 
sionerà non poco lasciandovi letteralmente 
entusiasti anche dopo molte partite. 

La manovrabilità del velivolo ricorda gli 
Arcade dell'ultima generazione come Megazo¬ 
ne e Xevious e la grafica non è certo infe¬ 
riore a questi amati e famosi videogame da 
bar. 

Dovrete quindi guidare il vostro caccia 
contro le pattuglie nemiche che scortano le 
varie corazzate e una volta impegnati in 
combattimento e distrutti tutti i nemici vo 
lanti dovrete trovare il modo di atterrare 
sulla superficie di ogni grossa astronave , 
penetrare in essa e attivare un sofisticato 
ed efficace sistema di autodistruzione. 

Da questo punto in poi, un pò come nel fa 
moso Guerre Stellari, la vostra navetta sa¬ 
rà automaticamente allontanta dall'astrona¬ 
ve che in breve tempo si disintegrerà lette 


Talmente lasciando posto a un cielo pun 
teggiato di stelle che riempirà il vo¬ 
stro schermo video. 

1 livelli di difficoltà sono davvero 
moltissimi e comprendono,di conseguenza 
un gran numero di corazzate nemiche sem 
pre più protette e agguerrite,con siste 
mi di difesa sempre più difficile da e- 
vitare e da distruggere. 

Vi verranno perfino lanciate contro 
delle particolari mine spaziali che vi 
inseguiranno come veri segugi e che di£ 
ficilmente riuscirete a distanziare e a 
sfuggire. 

Lo scrolling orizzontale molto curato 
vi introdurrà in una visione di gioco 
entusiasmante e impegnativa che spesso 
vi trarrà in inganno facendovi aumenta¬ 
re pericolosamente la velocità del vo¬ 
stro caccia,rischiando di schiantarvi 
contro un'installazione nemica sulla s^j 
perficie della corazzata. 

Per chi già conosce Paradroid, noterà 
che la grafica è stata molto migliorata 
dopo questa prima apparizione sul merca 
to. 

UR1D1UM vi offrirà senz'altro ore e o^ 
re di divertimento,impegnandovi con una 
meccanica di gioco molto curata e coin¬ 
volgente e gratificandovi con una pre - 
sentazione grafica davvero notevole e 
degna di un vero gioco da bar. 

Non stupitevi perciò quando invece di 
premere il tasto di fuoco del joystick, 
cercherete la fessura dove infilare una 
altra moneta per ricominciare a giocare 
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Titolo : DUNGEONS OF DOCTOR CREEP 
Editore : Quarksoft 
Configurazione : Disco 


Chi non ricorda il famoso "Castles of Doc - 
tor Creep", originale e divertente videoga¬ 
me della Broderbund Software ? 

Chi non ha mai provato almeno una volta , 
ad addentrarsi negli oscuri antri di quei 
castelli così ricchi di enigmi,trabocchetti 
e popolati da demoniache presenze ? 

Bene,per chi fosse già riuscito a risolva 
re tutti i quesiti e i problemi annidati ne 
il suddetto videogame, ci sono in serbo buo 
ne notizie. La Quarksoft,prendendo spunto 
dal precedente successo della Broderbund,ha 
infatti ideato e realizzato nuove sfide al¬ 
la vostra abilità e alla vostra intelligen¬ 
za,ambientandole,questa volta,nei sottera - 
nei delle tenebrose residenze di questo fa¬ 
migerato Dottor Creep. 

1 10 nuovi differenti sotteranei sono 
quanto di peggio possa avere partorito la 
mente malata del dottore in questione e , 
quindi, per voi il divertimento e l'intri¬ 
go sono senz'altro assicurati. 

Nuovi complicati enigmi si celano negli 
innumerevoli schermi di questo gioco e la 
vostra arguzia vi sarà utilissima per sfug¬ 
gire al crudele dottore che vorrebbe veder¬ 
vi mori re,intrappolati nei meandri dei suoi 
sotteranei. Troverete infatti a sbarrarvi 
il cammino tutti i diabolici marchingegni 
che hanno sempre popolato i laboratori e le 
dimore di qualsiasi scienziato pazzo che si 
rispetti e che,del resto, avevate già incori 
trato nel primo episodio di questa fortuna¬ 
ta serie. £cale,liane,tappeti mobili.macclu 
ne che producono scariche elettriche ad al¬ 
tissimo voltaggio,passaggi segreti ecc. 

Non crediate,però che sia finita qui. 11 
dottore ha infatti dato vita a nuovi mostri 
che vi daranno una caccia spietata all'in - 
terno degli umidi e bui sotteranei dei suoi 
castelli.mummie viventi e terribili Franke- 
stein saranno i vostri unici "compagni" di 


sventura e perciò guardatevi da loro. 

E' veramente impressionante l'infinità 
di stanze di cui si compongono questi 
sotteranei e non c'è davvero paragone 
con la difficoltà decisamente inferiore 
del primo gioco. Come ogni buon seguito 
che si rispetti questo DUNGEONS OF DOC - 
TOR CREEP invoglia davvero a tralasciare 
o abbandonare il predecessore per getta_r 
si a capofitto in questa nuova competi - 
zione. 

Una particolarità distingue questo gic) 
co : vi verrà dato un suggerimento nella 
parte alta di ogni schermo e dovrete ri¬ 
solvere o decifrare questo speciale av - 
vertimento in modo da scoprire la giusta 
via da seguire durante ogni fase di gio¬ 
co. Peraltro,questa è l'unica agevolazio^ 
ne fornita nell'ambito di questo gioco 
molto impegnativo. 

Potrete gareggiare da soli contro il 
tempo.cercando di trovare la via d'usci¬ 
ta dal sotteraneo, o potrete confrontar¬ 
vi o collaborare contemporaneamente con 
un altro giocatore. La grafica è analoga 
a quella dell'episodio precedente,del re_ 
sto già apprezzata.il suono più che sod¬ 
disfacente e adatto a orchestrare ogni 
vostro passo nei sotteranei e 1' insieme 
di queste caratteristiche tecniche unite 
all'altissima giocabilità rendono DUN - 
GEONS OF DOCTOR CREEEP un vero capolavo¬ 
ro. Un unico consiglio :armatevi di pa - 
zienza e cercate di far lavorare la vo - 
stra intelligenza e arguzia in modo da 
battere il malefico scienziato sul piano 
strategico piuttosto che affidare la pr£ 
pria salvezza a un impeccabile,ma inop - 
portuno uso esclusivo del joystick. 
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Titolo : RAMBO 
Editore : Ocean 
Configurazione : Disco/Nastro 
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Ecco l'ennesimo e tanto atteso videogame 
per tutti gli appassionati guerrafondai. 

Si tratta infatti di emulare e far rivive 
re le gesta del guerriero forse più famoso 
di tutta la storia del cinema :John J. Ram- 
bo, alias Sylvester Stallone. 11 gioco si 
basa appunto sulla trama dell'omonimo film 
che vede il nostro eroe impegnato nel diffi 
cile e rischioso compito di liberare e met¬ 
tere in salvo alcuni prigionieri di guerra 
che tuttora sono segregati nelle giungla 
della Cambogia. 

Dovrete quindi raggiungere e scovare il 
campo di prigionia , eliminare tutte le sen 
tinelle e approfittare dell'elemento sorpre 
sa per liberare i vostri compagni e per rag 
giungere un elicottero nascosto nel folto 
della giungla che vi agevolerà notevolmente 
la fuga . 

11 vostro compito ,a questo punto, non sa 
rà finito : dovrete ritornare al campo ser 
vendovi ancora una volta dell'elicottero,li 
berare tutti i rimanenti prigionieri e ten¬ 
tare di sfuggire ai nemici che,nel frattem 
po,vi avranno messo alle costole un potente 
e pericoloso velivolo analogo al vostro. 

Non crediate che tutto questo sia facile, 
data l'apparente semplicità della trama,que 
sto è infatti un videogame decisamente dif¬ 
ficile che vi vedrà impegnati sul campo de_l 
la velocità e della destrezza. Nulla comun¬ 
que sarà affidato al caso,anche i vari tipi 
di armi di cui potrete equipaggiarvi furan¬ 
te il gioco.andranno usati non solo con la 
dovuta parsimonia,ma anche con cautela e ra 
ziocinio,in modo da evitare che i nemici , 
chiamati dall'eccessivo rumore dei vostri 
strumenti di offesa,vi attacchino in massa 
decretando così una vostra prematura scom - 
parsa. 11 tutto è ulteriormente complicato 
e reso precario dal fatto di avere una sola 
vita a disposizione; quando l'indicatore di 


energia si esaurirà il vostro eroe sarà 
spazzato via dal campo di battaglia e do¬ 
vrete ricominciare daccapo la vostra mis- 
sionetavrete a disposizione diversi tipi 
di armi che potrete racimolare durante il 
gioco . Troverete infatti il classico e 
inseparabile fucile mitragliatore,peral - 
tro molto rumoroso,un potente lanciagrana 
te, della dinamite e altri strumenti bel¬ 
lici che vi aiuteranno a risolvere le più 
difficili situazioni di battaglia. 

Partirete quindi armati solo del vostro 
fido coltello che vi faciliterà l'uccisio 
ne rapida,furtiva e silenziosa dei nemici 

A questo punto a voi il compito di ad - 
dentrarvi nella giungla e destreggiarvi , 
per portare al successo questa complicata 
missione. 

Vi occorrerà senz'altro molto allenamen 
to per riuscire a risolvere quest' ottimo 
videogame che si avvale di una grafica cu 
rata e di una musica decisamente "traspor 
tante". 

Particolare cura caratterizza la presen 
tazione grafica di questo Macho tradotto- 
in Pixel : i suoi possenti ed efficienti 
bicipiti occupano praticamente una buona 
metà dello spazio riservato all' immagine 
del personaggio stesso. 

Con questo gioco non dovrete più espu - 
gnare continuamente agguerrite roccaforti 
nemiche, cimentandovi nel raggiungimento 
di punteggi stratosferici,ma dovrete sco¬ 
vare,liberare e restituire alla patria i 
vostri sfortunati commilitoni rimasti in 
mano agli odiati nemici nascosti nel fol¬ 
to della giungla vietnamita.Un buon gioco 
quindi,mai ripetitivo,basato su una rea - 
lizzazione impeccabile che gli permetterà 
di imporsi senza difficoltà e di farsi no 
tare tra tutti gli altri giochi di questo 
genere. 
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Titolo : RUN FOR GOLD 
Editore : Hill MacGibbon 
Configurazione : Disco/Nastro 


Chi non ha mai sognato di vestire i panni 
di un atleta famoso e di gareggiare in af - 
follate arene e giganteschi stadi olimpici 
sfidando i campioni più famosi nelle disci¬ 
pline dell'atletica leggera ? 

Forse poche persone, ma oggi anche per co 
loro che disdegnano ogni tipo di sforzo fi¬ 
sico, si presenta un'ottima occasione per e 
mulare a tavolino,le gesta dei vari Cova e 
Mennea. 

RUN FOR GOLD è infatti un'originalissima 
interpretazione della disciplina della cor¬ 
sa, disputata sulle diverse lunghezze dei : 
400 , 800 e i 1500 metri. 

11 gioco si impone immediatamente all'at¬ 
tenzione grazie alla grafica tridimensiona¬ 
le che caratterizza la visione del giocato¬ 
re : vi troverete a osservare il vostro a - 
tleta che,voltandovi le spalle,sarà affian¬ 
cato da altri 5 corridori su una vera pista 
olimpionica che si snoderà per tutto lo sta 
dio. Lo scrolling della pista è del tipo 
già visto e ampiamente sfruttato nei vari 
"Pole Position" ,ma l'animazione dei perso¬ 
naggi durante la corsa riesce a sostituirsi 
egregiamente a un vero filmato televisivo , 
offrendovi una visione d'insieme veramente 
esaltante. 

Sarà persino possibile osservare le pie - 
ghe che i pantaloncini del vostro atleta de 
scriveranno durante la corsa. Fate conto , 
quindi di guidare un vero atleta , al posto 
della solita immutabile automobilina, lungo 
un percorso molto impegnativo. Se il terre¬ 
no di gioco non riserverà troppe sorprese o 
novità,altrettanto non si potrà dire del vo 
stro atleta che dovrete infatti governare 
molto attentamente per evitare che, uscendo 
dalla sua corsia,invada il terreno di gioco 
altrui finendo squalificato. 

Durante la sfida nei 1500 metri,però i mo 
vimenti del vostro corridore saranno meno 
limitati , in base alle reali regole di ga¬ 


ra, e potrete quindi superare e distan - 
ziare gli antagonisti con la massima li¬ 
bertà , zigzagando un pò ovunque per la 
pista. 

Durante la corsa dovrete amministrare 
saggiamente le energie del vostro corri¬ 
dore in quanto vi accorgerete di come 
sia importante riservare le ultime bri - 
ciole di forza per il combattutissimo e 
sprint finale. 

Esiste poi una vera e propria "escala¬ 
tion” atletica nell'ambito del gioco in 
quanto,una volta superate le varie prove 
vi troverete a gareggiare nelle finali a 
fianco di agguerritissimi e preparatissi_ 
mi atleti. Inutile dire che che la gara 
più impegnativa è quella dei 1500 metri; 
dove tutta la vostra astuzia e la vostra 
intelligenza vi saranno di aiuto per do¬ 
sare e dispensare attentamente le ener - 
gie dell'atleta in modo da farlo giunge¬ 
re al traguardo possibilmente nelle pri¬ 
me posizioni. 

E' indispensabile fare molta pratica, 
e anche rimanere qualche volta senza fi£ 
to a metà gara,bloccati in mezzo alla pi_ 
sta in attesa di recuperare le energie , 
incautamente sprecate. 

All'inizio del gioco potrete quindi se 
lezionare il grado di difficoltà e il ti_ 
po di competizione,assegnando infine il 
vostro intero nome all'atleta che imper¬ 
sonificherete . 

Una particolare nota di merito va fat¬ 
ta al riguardo degli indicatori di gioco 
che scandiranno il tempo e i metri di pj_ 
sta che percorrerete,nonché gli accurati 
tempi intermedi rilevati dai giudici di 
gara. La mancanza quasi assoluta di ac - 
compagnamento sonoro sarà necessaria per 
gli atleti che,concentrandosi sul ritmo 
di gara, non vorranno essere disturbati 
da rumori o da inutili e decisamente i- 


44 








nopportune musichette . 

Si può gareggiare contro gli altri 5 av - 
versari controllati dal computer o sfidare 
un amico. Questa è una buona occasione per 
rendere ancora più esaltante e competitiva 
la simulazione. 

RUN FOR GOLD è veramente migliore rispet^ 
to a tutte le altre simulazioni sportive , 
sia sul campo strategico che su quello de_l 
la realizzazione che,in questo caso, è ve¬ 
ramente originale e innovativa per questo 
genere di videogame. 

Non potrete non apprezzare questo gioco, 
espressione di un'alta serietà professiona¬ 
le da parte di chi l'ha scritto e creato e 
di una intrigante e coinvolgente giocabili- 
tà. 




ATARrCOMPUTERS 

TECNOLOGIA FORTE, PREZZO VINCENTE 
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Titolo : ZORRO 
Editore : Datasoft 
Configurazione : Disco/Nastro 


Per giocare con questo nuovissimo videogame 
della Datasoft vi occorreranno astuzia e a- 
bilità al posto della fedele sciabola e del^ 
la inconfondibile mascherina nera. 

L'azione si svolge su numerosi schermi a 
scrolling verticale e orizzontale, nel di¬ 
sperato tentativo di liberare l'amata dal 
cattivo di turno che,rapitala,la tiene sot¬ 
tochiave nella sua fortezza. 

Non vi rivelerò i trucchi e segreti del 
programma perchè vi toglierei tutto il pia¬ 
cere di questo gioco che.nonostante richie¬ 
da abilità e prontezza di riflessi, durante 
uno svolgimento frenetico,vi impegnerà non 
poco nella soluzione di mille quesiti per 
farvi ottenere punti bonus e oggetti parti¬ 
colarmente utili alla vostra impresa. 

Rifacendosi al celebre Bruce Lee, questa 
trasposizione in Pixel dell'eroe mascherato 
si avvale di una grafica abbastanza detta - 
gliata e di un numero di schermi veramente 
notevole che vi porterà attraverso scorcia¬ 
toie segrete.anche nel sottosuolo,dove mil¬ 
le pericoli metteranno a dura prova la vo¬ 
stra abilità. 

Un gioco che non cerca per nulla di sfrut 
tare un facile successo grazie alla popola¬ 
rità del soggetto,ma che si impone per una 
certa originalità e per un tipo di gioco ap 
prezzato e già collaudato nei precedenti vi_ 
deogame della Datasoft. 

Un consiglio : non state troppo a contem¬ 
plare la classica "Z" dopo aver ucciso un 
nemico : molti altri potrebbero assalirvi 
all'improvviso. 
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Titolo : GREAT AMERICAN CROSS COUNTRY RACE 
Editore : Activision 
Configurazione : Disco 


Per tutti coloro che hanno invidiato il fa¬ 
moso Enduro Activision giocabile esclusiva- 
mente sullo Spectrum ecco che questa famosa 
Software House ha realizzato un ottimo gio¬ 
co abbastanza analogo a quello sopracitato 
e ampliato con caratteristiche che lo rendo 
no molto originale e divertente. 

Si tratta cioè di una gara automobilisti¬ 
ca che attraverso infuocate piste su tutto 
il territorio americano, vi impegnerà in e- 
pici duelli con le potenti fuoriserie dei 
vostri avversari. 

Vi troverete quindi a guidare la vostra 
rombante autovettura in condizioni climati¬ 
che ideali o sfavorevoli, di giorno e di 
notte e dovrete anche amministrare saggia - 
mente le risorse del vostro veicolo per 
quanto riguarda i vari rifornimenti e le va 
rie riparazioni. 

Non vi troverete di fronte nè a Pole Posi^ 
tion nè a un qualsiasi Pitstop,ma dovrete 
affrontare una vera e propria mille miglia 
americana che vi impegnerà non poco per cori 
quistare la vittoria. 

11 percorso può essere scelto dal giocato 
re stesso che selezionerà le tappe su cui 
organizzare questa competizione, impostando 
anche vari livelli di difficoltà. 

Vi verrà quindi mostrata una dettagliata 
cartina degli Stati Uniti dove sarà indica¬ 
to il tratto che dovrete percorrere dopodi¬ 
ché inizierà la gara vera e propria. 

La vostra autovettura è equipaggiata con 
un radar speciale che dovrete imparare a u- 
tilizzare per orientarvi, identificare osta 
coli nelle vicinanze e per stabilire a che 
punto del percorso vi troverete. 

La pista passa nelle vicinanze di alcune 
stazioni di servizio e quindi dovrete impa¬ 
rare a economizzare il carburante una volta 
distanti dai punti di rifornimento. 


Anche per quanto riguarda le prestazioni 
della vostra fuoriserie l'Activision non 
ha badato a spese : avrete infatti a di¬ 
sposizione 5 marce su cui amministrare 
il regime del vostro motore. 

11 gioco è molto diverso dalle solite 
gare sportive che hanno forse la pecca 
di basarsi unicamente su competizioni di 
formula uno,tralasciando tutta la magia 
e l'avventura di quelle vere e proprie 
maratone automobilistiche tanto care a- 
gli appassionati. 

E' quindi un supporto molto originale, 
quello su cui è stato realizzato questo 
gioco che si avvale.grazie alla versione 
su disco,di numerose opzioni e situazio¬ 
ni di gioco che lo rendono avvincente , 
mai ripetitivo. 

11 tutto senza tralasciare il diverti¬ 
mento e il coinvolgimento ai quali hanno 
abituato i vari Pole Position che risul¬ 
tano quindi notevolmente migliorati e am 
pliati in questa seppur differente ver - 
sione. 

L'Activision ancora una volta ha colto 
nel segno, realizzando un buon gioco che 
senza avanzare molte pretese, si basa su 
una carica di notevole originalità, su u 
na grafica decisamente all'altezza e su 
una giocabilità peraltro già collaudata 
e apprezzata nelle sue precedenti produ¬ 
zioni . 
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Titolo : COMIC BAKERY 
Editore : Imagine 
Configurazione : Disco/Nastro 


Dopo un avvio abbastanza stentato e discuti 
bile, la Imagine,nota Software House,ci ri¬ 
propone in una chiave nuova e decisamente 
migliorata una nuova sene di giochi della 
quale fa parte questo riuscito COMIC BAKERY 

11 tema è culinario,o per meglio dire do^ 
ciario e impersonificate un simpatico cuoco 
che deve curare e sorvegliare la produzione 
di torte e altre leccornie.confezionate nej^ 
la fabbrica dove lavora. 

Come al solito questo compito,relativamen 
te poco impegnativo, è reso problematico da 
mille imprevisti cui dovete far fronte men¬ 
tre vi aggirate per la fabbrica di dolciumi 

Non aspettatevi una parodia mal riuscita 
di un qualsiasi Burger Time,ma preparatevi 
ad avere a che fare con un gioco abbastanza 
innovativo.molto originale e completamente 
privo dei soliti sottaceti e salsicciotti e 
còsi via,che hanno popolato i vostri incubi 
notturni. 

Stavolta dovrete fare i conti con compli¬ 
cati macchinari che sfornano torte e dolci 
vari a velocità incredibili e con un datore 
di lavoro che non vi perdonerà ritardi nel¬ 
le consegne o manchevolezze nell'adempimen¬ 
to del vostro incarico. 

La grafica vi entusiasmerà fin dalla pri¬ 
ma schermata di presentazione del gioco , e 
non potrete fare a meno di apprezzarla par¬ 
ticolarmente durante gli innumerevoli sche£ 
mi che si susseguono. 

L'avvio stentato da parte della Imagine , 
si spiega proprio con il fatto che i primi 
videogiochi non si basavano sulle tecniche 
di programmazione e di realizzazione che og 
gi invece permettono alla Imagine di offri¬ 
re prodotti decisamente molto competitivi e 
altrettanto soddisfacenti. 

E' facile quindi dimenticare l'amaro in 
bocca lasciato da qualche vecchio gioco lm£ 
gine,quando si "assaggia" questo nuovo e 


e rinnovato prodotto, risultato di un'at¬ 
tenta analisi dei gusti e delle preferen¬ 
ze di ogni buon videogiocatore. 

Un programma veramente ottimo,corredato 
da una trama veloce e accattivante,creata 
su una base sonora e grafica davvero de - 
gna di merito. 
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Titolo : N1GHTSHADE 
Edizioni : Ultimate 
Configurazione : Disco/Nastro 


Dopo aver visto,forse giocato e sicuramente 
invidiato qualche bel gioco nella versione 
per lo Spectrum,ecco che vi viene offerta 
la possibilità di trasferire quella grafica 
entusiasmante e quei giochi appassionanti 
nella memoria del vostro CBM 64. 

La Ultimate infatti.dopo essersi quasi in 
teramente dedicata alla realizzazione di vi_ 
deogiochi per altri computer,ha deciso di _i 
niziare la realizzazione di ottimi giochi 
anche all'ombra del marchio Commodore. 

In N1GHTSHADE ritroverete tutta la magia 
e l'avventura che hanno caratterizzato tut¬ 
te le recenti produzioni di questa Software 
House. 

La visione offerta da N1GHTSHADE è di t_i_ 
po tridimensionale e permette una realizza¬ 
zione grafica di muri,case e oggetti vari 
molto curata e innovativa che contribuisce 
a quel tocco di originalità che contraddi - 
stingue tutta la serie. 

11 personaggio che controllate è un simpa 
tico soldatino medievale che deve recupera¬ 
re alcuni oggetti preziosi durante il suo 
peregrinare attraverso un villaggio e un ca 
stello entrambi infestati da apparizioni di 
spettri di ogni genere. 

Le armi in vostra dotazione sono delle 
specie di anatemi che potete scagliare con¬ 
tro le magiche creature che vi ostacoleran¬ 
no il cammino (potrete rifornirvi di questi 
preziosi incantesimi durante la vostra av - 
ventura). 

11 movimento del vostro personaggio è mol^ 
to curato e organizzato sebbene si noti im¬ 
mediatamente una certa mancanza di velocità 
che d'altro canto, è indispensabile per la¬ 
sciarvi organizzare i movimenti ed eventuaj^ 
mente i combattimenti con tutto comodo. 

La trama abbastanza semplice vi introdur¬ 
rà fra i meandri incantati di un terreno di 
gioco che si dovrà necessariamente riappare 
per rendere più spedita e sicura la ricerca 


dei tesori in esso celati. 

11 numero di vite a disposizione è su£ 
ficientemente adatto per consenti re,alme 
no nelle prime partite, uno studio ade - 
guato del gioco,delle varie tattiche e 
delle strategie vincenti per completare 
la ricerca. 

Gli indicatori sono ben realizzati e 
possono identificare immediatamente il 
tipo di nemico che si trova nelle vostre 
vicinanze, aiutandovi così a prevenire e 
sventare un attacco improvviso. 

Lo scrolling è praticamente omnidire - 
zionale ed è organizzato in modo tale da 
far scomparire ogni ostacolo superato 
dal vostro personaggio, in modo da conseri 
tire una visione completa e particolareg 
giata della pozione di territorio nella 
quale state entrando. 

E' veramente degna di merito questa 
realizzazione per il CBM64 da parte del¬ 
la Ultimate che con questo N1GHTSHADE of_ 
fre un videogioco con una buona giocabi- 
lità e con una originalità che si sosti¬ 
tuisce ai vari "spara e fuggi" per sod - 
disfare gli appassionati di un genere be^ 
ne e più ragionato, rilassante e meglio 
realizzato. 
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vendita presso: 

DOMUS HARDWARE & SOFTWARE 

Tel.02/6706006-6706440 
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INFORMAZIONI TECNICHE 


STAMPANTI A MATRICE DI PUNTI 














Elevata Velocita' e Flessibilità' 

Elegante e Facile da Usare 

Eccellente Rapporto Prezzo/Prestazioni 

----- 


Le stampanti di precisione a matrice di punti Citizen 
MSP-20 e MSP-25 sono state progettate e costruite con 
quell'attenzione al dettaglio che vi potete aspettare dal 
piu' importante costruttore mondiale di orologi. 

Con lo stile necessario per poter essere inserita in ogni 
ambiente. Con la Flessibilità' necessaria per lavorare nel 
modo desiderato. Accuratamente progettata per 
consentire una grande semplicità' d'uso unita ad una 


bassa rumorosità'. E con la qualità' e l'affidabilita' che 
supporta una caratteristica unica in questo settore: 

2 anni di garanzia totale Citizen. 

Altissima velocita' di uscita: 200 cps 
Superba Qualità' Corrispondenza NLQ: 50 cps 
Compatibilita' Totale con IBM* ed Epson** 

Capacita' Totale di Stampa Grafica a Punti 
Buffer Standard da 8K 
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Titolo : JE AR KUNG FU 
Editore : Imagine 
Configurazione : Disco/Nastro 


Ormai sommersi dalla marea di simulazioni 
all'insegna del Sol Levante si è alla rice£ 
ca ci un buon programma,in questo caso una 
ottima trasposizione da bar, che faccia di¬ 
menticare tutte le altre imitazioni. 

E' questo il caso dell'ottimo JE AR KUNG 
FU. Nonostante sia una versione da casa del 
noto Arcace non toglie nulla al fascino e 
alla giocaoilità del sue fratello maggiore. 

La cura con cui sono stati realizzati gli 
scenari e la raoida,coinvolgente,ben real:_z 
zaca manovrabilità dei nostro atleta, fanno 
davvero dimenticare tutti gli altri giochi 
cel cene re,concentranco tutti i vostri pen¬ 
sieri su quella 'stata .eva ci comando ce. 
joystick. Va notata anche la fedele trssoo- 
sizione per* aliente rzcuarca i numerosi sv 
versóri ere vi "izreversce so arrron^tjre 
partire da un inesperto,ma insidioso dilet¬ 
tante, fino ai maestri veri e propri in ra_c 
to di colpi mortali e strategie da comoatti_ 
mento decisamente temibili. 

Con il proseguire del gioco gli scenari 
cambiano,ma non avrete molto tempo a dispo¬ 
sizione per osservarli quando dovrete ri¬ 
spondere agli attacchi di un furioso e sca¬ 
tenato ninja. 

11 movimento e il controllo del giocatore 
è decisamente soddisfacente e consono alla 
velocità e alla destrezza che il gioco ste£ 
so richiede; inoltre è sempre apprezzabile 
una estrema manovrabilità quando vi trovate 
davanti a simulazioni sportive o agonismi - 
che. 

La Imagine presenta quindi un gioco di 
classe che nonostante debba il suo facile s 
buon impatto con il pubblico alla popolari_ 
tà della noca versione Arcade, vi permette¬ 
rà di allenarvi comodamente seduti in poi - 
trona. 




COLPO DI PIEDE ROTANTE 

COLFO DAL BASSO A TERRA 

COLPO AL BASSO VENTRE 

AFF0N00 ALLO STOMACO 

COLPO DIRETTO ALLA TESTA 

COLPO ALLA CAVIGLIA 

COLPO DI PIEOE VOLANTE 

COLPO DI PIEDE AL TRONCO 

COLPO DI PIEDE SGAMBETTO 

COLPO Di PIEDE DIRETTO 
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Titolo : SKYFOX 

Editore : Electronic Arts 

Configurazione : Disco 


All'ombra di famosi e complicati simulato¬ 
ri di volo quali gli indimenticabili Flight 
Simulator Sublogic e Solo Flight Microprose 
ecco emergere in questo fortunato campo una 
nuova generazione di simulazioni di questo 
genere che sposa felicemente le apprezzate 
tecniche di gioco Arcade, limitando notevo^ 
mente l'aspetto strategico e teorico. 

Buone notizie per tutti coloro, che stan¬ 
chi di studiare i complicati manuali di vo 
lo, si vorranno gettare a capofitto in bat¬ 
taglie e scontri armati a bordo del loro 
Jet supersonico. 

SKYFOX vi mette alla guida di un avanzato 
e futuristico aereoplano che potrà ingaggia 
re una battaglia con stormi di caccia nemi¬ 
ci, con pattuglie di minacciosi carri arma¬ 
ti e con postazioni temibili e molto forti¬ 
ficate. L'ambientazione è prettamente futu¬ 
ristica dati i sofisticati strumenti di bo£ 
do di cui disponete. 

Sarà necessario un attento,ma breve stu - 
dio dei suddetti apparecchi per esaurire la 
parte teorica di questo videogame e per es¬ 
sere perfettamente in grado di pilotare il 
vostro mezzo con la più assoluta disinvolti^ 
ra. Niente più sudate a tavolino digerendo 
capitoli su capitoli di ingegneria aereonau^ 
tica, ma avvincenti e appassionanti scontri 
all'insegna di un'ottima giocabilità. 

Non appena avrete richiamata l'opzione Ra 
dar, non avrete altro da fare che dirigervi 
sul luogo del combattimento, cercando di im 
pegnare in battaglia quanti più nemici po¬ 
trete . 

La grafica molto curata di SKYFOX dà vera 
mente l'impressione di essere alla guida di 


un vero Jet supersonico e il commento so 
noro è certamente all'altezza della si¬ 
tuazione, soprattutto per quanto riguar¬ 
da le esplosioni, gli avvisatori acusti¬ 
ci del vostro velivolo e, naturalmente , 
anche per quanto riguarda il sibilo ras¬ 
sicurante dei vostri potenti motori. 

11 gioco, grazie alla flessibilità del 
supporto magnetico, offre innumerevoli 
scenari e altrettanti livelli di diffi¬ 
coltà partendo da semplici allenamenti, 
fino ad arrivare a consacrarvi veri assi 
dell'aria. 

Varrebbe davvero la pena, durante le 
prime partite, di lasciare avvicinare a^ 
cuni dei velivoli nemici tanto quanto ba 
sta per poterli osservare minuziosamente 
e realizzare che la Electronic Arts ha 
veramente fatto le cose per bene realiz¬ 
zando questo SKYFOX.La presentazione gra 
fica che lo contraddistingue lo rende u- 
nico e originale nel suo genere.offrendo 
uno spettacolo di precisione e accurate^ 
za, ancora prima di iniziare il gioco. 

Agli ultimi livelli vedrete lo schermo 
riempirsi e affollarsi di minacciosi ne¬ 
mici che non faranno altro che aumentare 
la carica di coinvolgimento e realismo , 
che caratterizza SKYFOX. 

11 soggetto non è certo nuovo, ma la 
stupenda realizzazione e questa nuova 
concezione dei simulatori di volo,lo re£ 
dono molto soddisfacente e altrettanto 
giocabile, adatto sia agli smaliziati ed 
esperti assi, sia ai profani di volo e 
semplici videogiocatori che troveranno 
in SKYFOX un ottimo trampolino di lancio 
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verso simulazioni più impegnative e compli¬ 
cate. 

Per il momento, quinci, la vostra atten - 
zione sarà centrata esclusivamente sullo 
studio delle strategie di attacco ,anz-chè, 
sulle tecniche di pilotaggio del vostro ve¬ 
livolo, lasciandovi ampio respiro per seate 
narvi in indiavolati duelli aerei. 

La ricchezza di armamenti, dai missili 
terra aria a quelli che inseguono la scia 
di calore degli aerei avversari,non manche¬ 
rà di stupirvi e di impegnarvi nella diffi¬ 
cile selezione degli ordigni più adatti ad 
abbattere i vostri nemici. 

Questo nuovo concetto di simulatore di vo^ 
lo ha quindi trovato terreno fertile anche 
alla Electronic Arts che ha dimostrato di 
saperlo saggiamente e accuratamente svilup¬ 
pare in questa sua ultima realizzazione de¬ 
cisamente ben riuscita. ■ 


from Electronic arts' 
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PERSONAL COMPUTER MUSIC 





il piacere di fare la musica 


NOI£L 

INTERNA TIONAL s.r.i. 


Informazioni e vendite: 

DOMUS HARDWARE & SOFTWARE 

Tel. 02/6705774-6706384 














































































atnos 


Titolo : MERCENARY 
Editore : Novagen 
Configurazione : Disco/Nastro 



Innanzitutto eccovi le cattive notizie : a- 
vete compiuto un atterraggio di fortuna, d£ 
struggendo la vostra astronave, su un pian£ 
ta alieno, e vi trovate nel bel mezzo di u- 
na città dilaniata dalle lotte civili , che 
vedono contrapposte due fazioni rivali che 
si contendono il dominio dell'intero piane¬ 
ta : 1 Meccanoidi e i Palyars. 

Ora passiamo alle buone notizie : durante 
1'atterraggio avete potuto salvare '9000' : 
crediti e il vostro fedele computer Benson. 

A questo punto dovete acquistare un'altra 
astronave e cercare di ripartire al più pr£ 
sto, ma non crediate che i soldi a vostra 
disposizione bastino a tale scopo. 

Quale alternativa ?! Non vi resta altro 
che-ar-ruolarvi come mercenario nelle truppe 
di una delle due fazioni in causa, sperando 
di distinguervi in combattimento in modo da 
poter beneficiare di ricompense adatte per 
comperare un qualsiasi mezzo di trasporto e 
lasciare il pianeta e riprendere il vostro 
errabondo girovagare nell'universo. 

Questo è il primo gioco di una serie an - 
nunciata dalla Novagen e porta il titolo 
specifico di "Fuga da Targ". 

Targ è infatti il pianeta sul quale vi 
trovate e del quale potrete apprezzare e os 
servare ben 120 diverse locazioni grazie al_ 
la accuratezza con la quale il programma è 
stato concepito e realizzato. 

La grafica è di tipo vettoriale già vista 
e particolarmente apprezzata nei recenti: 
Battle Zone, Stellar 7 e Star Wars e il 
meccanismo di gioco è davvero avvincente e 
originale per quanto riguarda la grafica de: 
cisamente romanzesca. 

In MERCENARY si mescolano quindi molti e- 
lementi di strategia, simulazione e combat¬ 
timento e proprio per questo il gioco in 
questione soddisfa decisamente le richieste 
di chi ama giocare e pensare allo stesso 



tempo . 

Non è decisamente un videogame per gli 
appassionati degli "Shoot'em up" ma anche 
per loro potrebbe costituire una valida £ 
sperienza di gioco notevolmente diverso , 
più interessante e impegnativo. 

Non bisogna farsi ingannare dall'appa - 
rente lentezza del gioco,infatti gli avv£ 
nimenti su Targ precipitano e,come vedre¬ 
mo, notevole importanza e influenza sullo 
andamento della guerra civile ha il vo¬ 
stro comportamento e il vostro operato 
nell'ambito dei combattimenti. 

Una buona tattica di gioco, potrebbe e£ 
sere quella dello schierarsi a favore di 
entrambe le fazioni mettendo in pratica 
un pericoloso, ma proficuo doppiogioco,p£ 
rò potrebbe.questo,mettere a dura prova , 
le nostre già precarie condizioni econorrd 
che. 

MERCENARY è un buon videogioco che acc£ 
muna anche le doti di una buona simulazi£ 
ne senza stancare o annoiare con estenuar^ 
ti e difficoltose strategie. 

La grafica è veramente all'altezza del¬ 
la situazione e vi stupirete per come la 
limitata memoria possa ospitare e organi^ 
zare un programma così completo,vasto e 
ben strutturato, sia per quanto riguarda 
le strategie che per gli scenari di gioco 

Rimane solo da augurarsi che'MERCENARY' 
riscuota il successo che gli spetta di d_i_ 
ritto per permettere alla Novagen di rea¬ 
lizzare i previsti episodi successivi. 
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TRADING COMPANY : vi dice niente questa de¬ 
nominazione ? 

Si, l'avete proprio indovinato , ha a che 
fare con il commercio e con i trasporti, ma 
non preoccupatevi, non ha nulla a che fare 
con simulazioni economiche o strategie di 
mercato. Si tratta,infatti,di un simpatici^ 
simo videogame che vi vede promossi al ran¬ 
go di Comandante di un sofisticato cargo in 
terstellare con un carico preziosissimo che 
dovrete cercare di fare arrivare a destina¬ 
zione possibilmente integro e indenne. 

11 ruolo che interpretate vi vedrà ammin_i_ 
strare e impartire tutti gli ordini necessa 
ri ai membri della vostra astronave al fine 
di condurla attraverso mondi e galassie fi¬ 
no a lontane destinazioni ove sarete premia^ 
ti in base al vostro impegno e alla abilità 
mostrata. 11 vostro è un compito davvero im 
pegnativo,dovrete infatti,come prima prima 
cosa, scegliere i membri del vostro equipag 
gio tra 30 diversi candidati.consultandone, 
attentamente, i rispettivi dossier in modo 
da soddisfare le vostre esigenze tecniche 
dopodiché dovrete iniziare il viaggio vero 
e proprio dando ordini su ordini all'intera 
ciurma. 

1 personaggi che vi saranno compagni d'av 
ventura rivestono un'importanza basilare al 
corretto funzionamento di tutte le apparec¬ 
chiature presenti a bordo della nave. Avre¬ 
te infatti a che fare con l'esperto delle 
armi,1'addetto al rilevamento radar.il nav^ 
gatore,1'ingegnere tecnico di bordo e l'ad¬ 
detto alla manutenzione e alle riparazioni. 

A ognuno di quest'utimi.verranno impartì 
ti ordini dacché nessun componente dell'e¬ 
quipaggio può prendere autonomamente deci¬ 


sioni, nè tantomeno iniziative di sorta. 

La vostra abilità nell'orchestrare le 
direttive di volo sarà l'unica molla per 
mettere in moto la vostra potente astro¬ 
nave e governarla sino alla meta. 

Le difficoltà non sono finite : terri¬ 
bili e audaci pirati spaziali cercheran¬ 
no sicuramente di bloccare la vostra pe¬ 
regrinazione nello spazio cosmico,tentan 
do di impadronirsi del prezioso carico 
che trasportate. A questo punto avrete a 
disposizione due differenti tattiche di¬ 
fensive : o affrontare a suon di fulmina 
tori e di cannoni laser gli assalitori o 
tentare una disperata fuga,impartendo al 
vostro fido navigatore l'ordine di impe¬ 
gnare i pirati in manovre veloci ed eva¬ 
sive. Tutto ciò,però dovrà tenere conto 
delle risorse della nave,dello stato di 
tutte le apparecchiature di bordo,dei vo 
stri motori e degli scudi difensivi.non¬ 
ché delle condizioni e della disponibili 
tà dell'equipaggio. Certi personaggi po¬ 
tranno cadere vittima dell'eccessiva te£ 
sione e della precarietà di alcune situa 
zioni e non rispondere più ai comandi 
con la dovuta precisione e con la neces¬ 
saria solerzia,lasciandovi in un classi¬ 
co mare di guai. A questo punto è palese 
l'importanza che riveste la scelta di un 
equipaggio adeguato alle vostre esigenze 
e adatto a guidare un cargo più o meno 
prezioso che potrete decidere di comanda 
re all'inizio del gioco,scegliendolo tra 
tre diversi tipi. 

Sarà perciò da evitare con ogni sforzo 
il momento in cui,ormai travolti dall'at 
tacco dei pirati , vedrete comparire la 
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scritta "cargo looting" (cargo in via di 
saccheggio) che vi colmerà di frusi-azione e 
di disperazione. 

Nonstante questa dettagliata descrizione 
la parola "simulazione" non è ancora compa£ 
sa. Questo PS1 5 TRADING COMPANY , infatti 
non ha niente a che vedere con una noiosa e 
lenta simulazione ,ma vi impegnerà freneti¬ 
camente nella guida sia della vostra astro¬ 
nave sia del vostro equipaggio,lasciandovi 
poco tempo per annoiarvi a "tavolino" ri¬ 
flettendo su lunghe strategie di gioco. 

La grafica eccezionale,il commento sono¬ 
ro ottimo e la velocità e il notevolissimo 
coinvolgimento nel gioco vi faranno dimen¬ 
ticare tutti i vari "spara e fuggi" e tut¬ 
te le Adventures,trascinandovi nella diff 
cile impresa della guida del vostro cargo 
spaziale personale. 

L'impostazione di gioco è davvero innova¬ 
tiva e gratifica di un involucro sfavillan¬ 
te e accattivante uno dei più classici e 
sfruttati temi di simulazione. 

La presentazione grafica con cui vi viene 
offerta questa guida simulata di un cargo 
spaziale è davvero originale ,molto soddi - 
sfacente e degna di un qualsiasi Arcade di 
successo. Unendo quindi battaglie a colpi 
di joystick con le responsabilità di un ve¬ 
ro comandante stellare, PS1 5 diventerà sen 
za altro uno dei vostri passatempi preferi¬ 
ti per molto tempo. 

Non resta quindi che augurarvi di non im¬ 
battervi ,durante i vostri viaggi interpiani 
tari,in quel simpatico ma temibile Han Solo 
pirata e contabbandiere spaziale,protagoni¬ 
sta della celeberrima saga di Guerre Stella^ 
ri. 
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Uno dei primi videogiochi pubblicati per il 
CBM 64 è stato il famoso e indimenticabile: 
Miner 2049er ; un classico gioco da bar con 
piattaforme, ascensori e trampolini,i1 tut¬ 
to condito da mostriciattoli.tesori da col¬ 
lezionare e mille altri imprevisti degni 
del più classico dei videogame. 

Oggi, grazie alle sviluppate tecniche di 
programmazione,questo gioco è stato ripreso 
in un secondo episodio che lo vede ripresen 
tarsi al pubblico in una veste raffinata e 
attualissima. 

Come nel primo episodio della serie, il 
protagonista di questo gioco è un simpatico 
e solitario minatore che si ritrova a per - 
correre i misteriosi e polverosi cunicoli 
della propria miniera alla ricerca di teso¬ 
ri,oggetti personali e cibarie di vario ti¬ 
po che lo aiuteranno a sostenersi durante 
il cammino. 11 luogo è infestato da perico¬ 
losi e infidi mutanti che .come nel celeber^ 
rimo Pacman,diventeranno innocui e per bre¬ 
ve tempo anche vulnerabili. 

E' a questo punto che il furbo Bob potrà 
far piazza pulita di questi odiosi nostri - 
ciattoli liberandosi finalmente il cammino. 

Attraverso 25 schermi di gioco dovrete 
collezionare il maggior numero di oggetti 
presenti sul video amministrando,però que - 
sta caccia al tesoro e utilizzandola soprat 
tutto allo scopo di trasformare ed elimina¬ 
re tutti i mutanti che vi si pareranno da - 
vanti. 

11 gioco è davvero duro, ed è questa for¬ 
se l'unica l'unica caratteristica che que - 
sto videogame ha,per così dire ereditato da 
il suo predecessore . 

La grafica infatti ha subito notevoli mi¬ 
gliorie e così pure il sonoro, e 1' insieme 
contribuisce a riverniciare di nuovo il se¬ 
condo episodio di questa gloriosa serie. 

In questo BOUNTY BOB, quindi,sono raggrup 


86/1 n °1 


pati tutti gli ingredienti tipici del 
classico videogioco da bar e la giocabji_ 
lità e il fascino che ne derivano sono 
del tutto soddisfacenti. 

E' inutile quindi affannarsi nella ri_ 
cerca di nuovi soggetti e nuove realiz¬ 
zazioni .quando dal passato riemergono 
temi classici e molto cari al pubblico, 
il quale non potrà far altro che apprez^ 
zare moltissimo questo tipo di rivisita 
zione molto attuale e ricca di nuovi 
spunti e di nuove idee. 

A questo proposito basti notare e ap¬ 
prezzare la cura e l'originalità con 
cui è stata organizzata la composizione 
del tabellone dei punteggi e dell' albo 
dei giocatori più in gamba,che si avva¬ 
le di un altro gioco nel gioco che vi 
farà divertire. 

Esso comporrà infatti il vostro nome 
con complicati carrelli elevatori e lo 
vedrete assemblare .lettera per lettera 
da uno stormo di simpatici e animatissj_ 
mi uccellini. 
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Immaginate di trovarvi nell'anno 1700 e 
di essere il capo di una piccola provin¬ 
cia tedesca. 

Dalle vostre decisioni dipendono :l'ajn 
damento dei raccolti, il benessere della 
popolazione e l'aumento della potenza nù 
litare della provincia. 

Obiettivo del gioco : essere proclama¬ 
to Kaiser durante una cerimonia di inco¬ 
ronazione . 

Prima di diventare imperatore della 
Germania dovrete avere costruito almeno 
cinque città (consistenti in cinque mer¬ 
cati e tre mulini) , possedere almeno 
25.000 ettari di terra, avere un tesoro 
di almeno 100.000 talleri, avere edifica 
to un palazzo e una cattedrale. 

Durante la simulazione prenderete va¬ 
rie decisioni, tutte di vitale importan¬ 
za per la felice riuscita dell'impresa. 

Per prima cosa deciderete se acquista¬ 
re o vendere grano , tenendo in debito 
conto lo stato delle riserve e la quota¬ 
zione di mercato,questa fase permette 
di aumentare considerevolmente le pro¬ 
prie ricchezze (se si è degli scaltri 
mercanti), ma attenzione , il rimanere 
con poco grano da distribuire alla popo¬ 
lazione provoca l'aumento dei decessi e 
la diminuzione delle nascite e spinge 
molti abitanti a trasferirsi nelle terre 
confinanti. 

Si passa ora alla seconda parte del 
gioco e, come i moderni ministri delle 
finanze stabilirete la pressione fiscale 
da esercitare sul popolo. 

Fate attenzione, però, perchè una esa¬ 
gerata tassazione provoca l'emigrazione 
dei contadini e quindi una futura diminu 
zione di introiti. 

Nell' ultima fase del gioco potrete 


decidere cosa costruire e dove costrui¬ 
re, fate attenzione a non indebitarvi 
troppo, potreste andare in bancarotta e 
vedere le vostre terre confiscate ( po¬ 
che terre corrispondono a pochi raccol¬ 
ti e poco grano da distribuire al popo¬ 
lo e quindi pericolo di un rapido sface^ 
lo) . 

KAISER può essere giocato da un mini¬ 
mo di una persona a un massimo di nove. 

Se i giocatori sono più di uno il prò 
gramma è molto avvincente, perchè per¬ 
mette a ogni giocatore di crearsi un e 
sercito, di stringere alleanze con i vi^ 
cini e muovere guerra ai confinanti. 

Per arruolare delle fanterie o dei ca 
valieri o formare compagnie di artigli^ 
ria occorrono molti denari .quindi è con^ 
sigliabile lasciare la formazione di un 
forte esercito a un secondo tempo,quan¬ 
do ormai avrete edificato molte città e 
raggiunto un reddito annuo molto eleva¬ 
to. 

Comportarsi diversamente può portare 
alla rovina finanziaria. 

11 programma permette di scegliere se 
arruolare dei mercenari o delle truppe 
regolari, i primi sono più costosi, so¬ 
prattutto nel mantenimento,ma molto più 
efficaci ed esperti delle altre truppe 
arruolate. 

11 gioco termina con la morte di tut¬ 
ti i giocatori.morte che sopraggiungerà 
per cause naturali in un lasso di tempo 
casuale compreso tra l'anno 1760 e il 
1768, quindi se vorrete essere incorona 
ti imperatore di tutti i tedeschi rego¬ 
latevi in anticipo. 

All'inizio del game avete a disposi¬ 
zione un piccolo tesoro e una scorta di 
grano diversa da giocatore a giocatore, 




come diversi sono i vari raccolti ,dipejn 
dendo questi ultimi dalle condizioni di 
clima della provincia da voi governata. 

11 programma è strutturato per girare 
sia su un Commodore 64 sia su un 128. 

E' indispensabile l'utilizzo di alme¬ 
no un joystick, che viene utilizzato 
per impartire i vari ordini muovendo un 
cursore a forma di freccia. 

Se si gioca in più persone è utile a- 
vere due joystick a disposizione. 

Quindi più che una simulazione,KAISER 
è un gioco da tavola che può coinvolge¬ 
re diverse persone in una sfida avvin - 
cente. 
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ACROJET è una simulazione 
di volo acrobatico :sport 
molto popolare negli Sta¬ 
ti Uniti, dove ha parec - 
chie migliaia di pratican 
ti. 

11 mezzo più usato è un 
aereo leggero siglato BD- 
5J 'ACROJET' che può ess£ 
re facilmente smontalo e 
trasportato su un carrel¬ 
lo trainato da un'auto co 
me solitamente si fa con 
gli alianti. 

11 gioco consiste nello 
eseguire diverse figure o 
tracciati obbligati nel 
cielo soprastante la pi - 
sta di volo. 

Prima di poter accedere 
al programma viene chie - 
sto di autenticare un co¬ 
dice riportato sul manua¬ 
le , a ogni colore corri¬ 
sponde un numero di tre 
cifre . 

0 

Eseguita questa opera - 
zione appare una scherma¬ 
ta in alta risoluzione 
comprendente la strumenta 
zione dell'aereo e la vi¬ 
suale che potrebbe avere 
qualsiasi pilota seduto 
all'interno della cabina. 

Fra gli strumenti notÌ£ 
mo : 

-1'altimetro 

-il VVI (indicatore della 
velocità verticale) 
-l'orizzonte artificiale 
-l'indicatore dell'altitu^ 
dine 



-l'indicatore della velo¬ 
cità 

-la bussola 

-l'indicatore dei flaps 
-un display che mostra la 
vostra posizione rispet¬ 
to al tracciato che dove^ 
te seguire 

-l'orologio con il tempo 
complessivo di volo e al_ 
tri strumenti e indicato 
ri 

I comandi da tastiera so¬ 
no i soliti usati in que¬ 
sti tipi di giochi : 

- F regola il grado di 
flaps 

-da 1 a 9 ha potenza ero¬ 
gata ai motori 
-zero motore spento 
-Z, A, S, W cambia la vi¬ 
suale : di fronte,di la¬ 
to, dietro 
-P pausa 

-L fa entrare o uscire il 
carrello 

L'aereo viene pilotato 
con il joystick. 
All'inizio dovete scegli^ 
re in quale evento misu¬ 
rarvi . 

Potete scegliere fra : 
-pylon race : una gara di 
velocità attorno a un qu£ 
drato delimitato da quat¬ 
tro piloni 

-slalom race : una gara 
di velocità più complica¬ 
ta di pylon race, perchè 
dovete virare attorno ai 
quattro piloni e seguire 
le diagonali del quadrato 
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-ribbon cut : dove con le ali dovete taglia¬ 
re degli striscioni tesi tra due piloni 
-loop : una delle prove più difficoltose ,si 
deve eseguire un loop passando sotto un 1 a- 
sta posta a pochi metri dal terreno 
-spot landing : una volta decollati dovete 
salire a 2000 piedi e subito atterrare dal¬ 
lo altro lato della pista.compiendo una 0 
schiacciata sui due lati 
-inverted ribbon cut : questa volta lo stri¬ 
scione lo dovete tagliare volando a testa 
in giù 

-under ribbon race : si tratta di eseguire u^ 
na specie di Esse passando sotto degli str^ 
scioni molto vicini a terra 
-cuban eight : fattore di difficoltà tre.coin 
sigliabile solo ai più esperti, occorre di¬ 
segnare un otto in cielo passando sotto due 
striscioni a pochi metri dal terreno. 

Come vedete tutte prove di particolare dif^ 
ficoltà , degne di un asso della cloche. 

La Microprose con questo simulatore di vo¬ 
lo ha nuovamente dimostrato di essere la re¬ 
gina delle Softhouse che progettano Flight 
simulator, il programma è dedicato a tutti , 
ma soprattutto agli amanti del volo e, per - 
che no, anche ai piloti d'aereo che possono 
sbizzarrirsi, compiendo tutte le possibili e 
immaginabili acrobazie con questo piccolo v£ 
livolo, molto stabile nell'aria e sempre sol^ 
lecito nello rispondere ai comandi. 

Un programma da affiancare al mitico Fli¬ 
ght Simulator, ancora unico nel suo genere , 
ma che troverà in questo programma un valido 
antagonista. 

Dopo le Olimpiadi, dopo i giochi invernali 
ecco ora per il vostro Commodore 64 le olim¬ 
piadi del cielo, dove potrete confrontarvi 
con i vostri amici e batterli (o farvi batte 
re... ! ! ). 

In ogni caso non crediate sia semplice es£ 
guire le varie acrobazie senza aver prima 
fatto molta, ma molta pratica. 

11 prossimo Campionato del mondo di volo a 
crobatico si svolgerà in Inghilterra a Cran- 
field,nell'agosto '86, forse per allora an - 
che voi sarete in grado di disputarlo, anche 
se solo sullo schermo di un computer!! 
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REACH FOR THE STARS è una simulazione am¬ 
bientata nello spazio, in un ipotetico un_i 
verso dove i giocatori devono aumentare 
la propria potenza colonizzando mondi sco 
nosciuti, combattendo contro flotte nemi¬ 
che per difendere la propria gente o per 
conquistare pianeti. 

11 gioco è un classico war game dove il 
terreno degli scontri è rappresentato da 
una galassia di 34 per 23 esagoni. 

All'inizio di una nuova partita il com¬ 
puter stabilisce casualmente la posizione 
delle stelle e le loro caratteristiche : 
produttività, abitabilità,possibilità di 
industrializzazione. 

Sempre all'inizio del game è possibile 
scegliere il livello di gioco e il numero 
dei contendenti umani. 11 programma è 
strutturato per essere giocato da quattro 
persone ,il computer rimpiazza le mancan- 

L 1 . 

Una volta fatto ciò viene creato il pia^ 
neta di ogni giocatore che sarà la base 
delle future conquiste. 

11 gioco è suddiviso in tre fasi : 

1) utilizzo delle risorse del pianeta per 
aumentare la produttività e per costruire 
navi da trasporto,da combattimento e da 
ricognizione 

2) spostamento delle varie flotte da un 
pianeta all'altro 

3) risoluzione dei possibili combattimenti 
ciò avviene quando due flotte avversarie 
si incontrano su una stessa stella. 

La parte più importante del gioco è 
quella dedicata all'esplorazione, è infa_t 
ti basilare avere i dati riguardanti i va 
ri pianeti della galassia per sapere qua¬ 
li sono i più idonei a essere colonizzati 
dalle nostre truppe. 

E' allo stesso tempo importante sfrutta 


re al massimo le risorse dei vari piane¬ 
ti ripartendo il prodotto globale fra : 

- potenziamento dell'industria 

- costruzioni di navi da trasporto e da 
combattimento 

- incremento del livello sociale 

- potenziamento della difesa del pianeta 

- sviluppo della ricerca tecnologica mi¬ 
litare (per avere navi da guerra sempre 
più potenti) 

- beni destinati alla popolazione 

La produttività dei pianeti è data da^ 
la formula : 

RP'S = (P0P)*2 + 1ND*$0C/16 
dove : 

RP's = produttività totale 
POP = numero degli abitanti 
1ND = livello di industrializzazione 
SOC = livello di evoluzione della socie¬ 
tà . 

Altri fattori da tenere in considera - 
zione sono le condizioni di vittoria :ov 
vero le regole per 1' assegnazione dei 
punteggi dopo ogni turno ( un turno è 
composto dalle tre fasi sopra elencate). 

7. punteggi dipendono : dal numero del¬ 
la popolazione che abita i pianeti occu¬ 
pati; dalle navi nemiche distrutte duran 
te i combattimenti; dalle colonie nemi - 
che distrutte o occupate. La vittoria si 
può considerare totale quando un giocato 
re ha il 25% di punti in più del suo im¬ 
mediato inseguitore. 

Una volta che si è capita la struttura 
del programma si può renderlo più diffi¬ 
cile attraverso alcune opzioni : 

- naturai disaster : varie calamità natu 
rali che possono colpire le popolazioni 
di un pianeta 

- novas : possibilità di esplosione di 
un sistema stellare durante lo svolgimen 




to della partita 

-xenophobes : forme di vita sconosciute 
che infestano il pianeta rendendone im 
possibile 1' accesso a forze esterne e 
rendendo del tutto casuale l'esito di £ 
ventuali combattimenti 
-solar debris : sciami di meteoriti che 
rallentano la navigazione delle flotte, 
costringendole a lunghe deviazioni da_l 
la rotta 

-random star map : generazione random 
di un sistema galattico 
-task force set up : ogni giocatore irri_ 
zia con una flotta di 4 MKls, 4 esplo- 
rer e 60 trasporti situati casualmente 
nello spazio. 

Allegati al manuale troviamo una map¬ 
pa stellare (che raffigura la galassia 
teatro del war game) e un prospetto con 
tenente tutti i sistemi planetari con 
lo spazio per eventuali appunti. 

Entrambi indispensabili per un accura 
to studio della dislocazione delle va¬ 
rie forze armate, sia amiche sia nemi - 
che, e per avere rapidamente un quadro 
veritiero della situazione del game. 
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—STAR SYSTEM IDENTITY KEY — 
0*5 B* CLASS 0*5 C,‘ CLASS 
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-M" CLASS 

© SOLAR debris 


-MOVEMENT ALLOWANCES- 

(heics/turn) 

LXPtOOERS_IO Mk II »_$ 

TRANSPOFITS..— 5 V.k 2l!«-1- 

Mk 1 *-S MK IV's- 1* 


-ITEM PRODUCTION COSTS- 

1TEM RPS/ITEM 

industriai. capaoty- 

LXPLORULS- r 

7RANSPORTS--'- J 

MARK 1 STARSHIPS- •* 

MARK I! STARSHIPS- 

MARK IH STARSHIPS- J 

mark_iy_starships- 

P LAN ET DEPE-NSZ BA5ES- Vtf\f 
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-DEVELOPMENT COSTS- 

(in RP's) 

SOCIAL LEVELTACTOR---J 

PLANETARY ENVIRON'FACTOA.- —■’ 

BASE MAINTENAHCEAJKIT-— >**• 

Mk II TECHNOLOCY- **2 

Mk II! TECHNOLOGY-*5j~S 

Mk IV TECHNOLOGY-* 20<M 

•Con per itasi »i SunfHT :wn I-1K fco«w-«iy 


E S - 9 


"LA CARTRIDG£ CHE CAMBIA LIVELLO AL 

COMMODORE 64 (SX64)” 

Senza occupare memoria preziosa, rende sempre disponibili 
ed immediatamente utilizzabili 10 programmi di utilità: 

t . SUPERMON 64 5 • LIST OIRECTORY 

2 . TURBO TAPE 7 • FILE COPY 

3 . FAST DISK LOADER » ■ DISK COPY 

4 . TUR80 TAPE LOADER (Dav. Ing.) 9 • TAPE COPY 

5 . FAST DISK FORMAT F • ProCuaiona Cassetta con toltali Turno 


CARATTERISTICHE GENERALI 
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DISK TOOL 

CARTUCCIA DI ESPANSIONE 

PER COMMODORE 64 + DISK 
DRIVE 1541 

Facilita e velocizza l’uso del disk drive 1541 riducendo le perdite 
di tempo. Espande la memoria del C64 di 8 kbytes, aggiungen¬ 
do molti programmi di utilità che non interferiscono in alcun 
modo con ii normale funzionamento deila macchina: cioè si ha 
una compatibilità quasi totale col software esistente. 

r Caricamento *e>oce ai programmi- crea CUA TTfiO volte oiv veioce oei normale, sema ai- 
saturare fi vioeo e cotenoo tenere ia starnante accesa! 

2. Lettura cena orectory sema o struggere fiorogramma ,n memoria: digitando it comando S ’ 

2 Cornano/ di caricamento programmi semoitticau: ’/** ai costo dei LCAD nome . 3 . • a> 

costo dei LOAD “nome 8.1 \ si possono usare sulla usta cena oirectoy o digitando ri nome oei 
Me senza ao*a. 

a Comandi OOS accesnoiH sema aprire canaU: inoltre >a formattazione e migliorerà (20 seconc> 
.nvece di 60). 

5. Lettura dei canale ci errore del drive cignanco fi soro 3 

5. Cesoiatore oer disco : imoiega 2 minuti cer tare ta copia ccmoieta. altrimenti con l’opzione •so 
,*o Oloceni occupati• l'ooeraztone e piu 0reve ancora. 

7 Lerrura/moaiftca o»«« »i tormtznm ccnenute sul a,sentita, igenao sw .amo numtoei o sulla 
rappresentazione ASCII. ^ 

3 Monitor per linguaggio maccnma cne lavora su vaion decimali, esaaecimai, o caratteri ASC:: 

3 Utilità cer i liles: Qa menu ir Bua scegliere a co arare, cancellare rinominare, sroteggere cena 
canceiiazione. sofore 9 se/*e. <t^no 

IO Caricamento e lancia cei ormo orogramma oet Cisco, con ,a oressmee # C« * *OWS • OP 

Tu,IO cuesto a g,a ,n memoria a.l accansmne. sparisce guance non e 

. auiamisaoiinata. casta cremere il ouisame Ci reseI sulla cartuccia:. 
DISK TCOL non olire servi* necessari, ma ocoo avena usata set ecciti grnrn, Cinema moisoen- 
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11 5 luglio 1943 : attacco tedesco di Or 
zel-Bielogorod 

11 15 luglio 1943 l'attacco tedesco si e 
saurisce per mancanza di rifornimenti e 
i Russi passano alla controffensiva 
11 6 novembre 1943 l'avanzata russa nel 
sud giunge a Kerson e a Kiev 
11 19 febbraio 1943 l'intera Vili armata 
germanica,chiusa in una sacca presso Ke£ 
son, viene completamente distrutta 
Dal 10 aprile al 9 maggio 1943 le armate 
sovietiche riconquistano la Crimea 
11 5 giugno 1944 la flotta di invasione 
anglo-americana inizia lo sbarco in Nor¬ 
mandia fra Caen e Cherbourg 
11 3 luglio 1944 le forze russe giungo¬ 
no a Minsk che viene sgomberata dai tede 
schi 

11 27 luglio 1944 viene sfondato il froii 
te tedesco con la presa di Periers e di 
Coutarecej 

11 15 agosto 1944 inizia un secondo sba£ 
co alleato tra Nizza e Marsiglia 
11 24 agosto 1944 le forze americane do 
po aver respinto un contrattacco tedesco 
entrano a Parigi.mentre quelle inglesi 
procedono fino in territorio belga 
11 16 dicembre 1944 le forze tedesche 
tentano una ultima disperata controffen¬ 
siva nelle Argonne. Dopo un balzo di 100 
Km, lo slancio si esaurisce senza giunge 
re alla Mosa. 

Questo bollettino di guerra altro non 
è che 1'ambientazione di molti wargame 
della S.S.l. 

Quest'ultima è una delle migliori case 
di Software che da sempre creano simula¬ 
zioni di battaglie e avvenimenti della 
storia passata, presente e futura. 

Quelli sopra elencati sono gli antefat^ 
ti di T1GERS IN THE SNOW, un classico di 
guerra (per intenderci,uno di quelli con 


gli esagoni sui quali muovere le varie 
divisioni) che simula lo scontro avvenu¬ 
to tra gli Alleati e i carri Tigre tede¬ 
schi delle Ardenne. 

Come nella realtà,in tutti questi tipi 
di giochi di strategia è molto importan¬ 
te,oltre che disporre di potenti mezzi 
armati (come è il caso dei carri armati 
tedeschi : i potentissimi Tigre), anche 
poter contare sui rifornimenti di armi , 
munizioni e soprattutto carburante. 

E' infatti per la mancanza di benzina 
che l'offensiva germanica è stata blocca 
ta dagli Alleati, i quali , superati i 
giorni di maltempo, hanno poi distrutto 
le divisioni nemiche immobilizzate per 
la mancanza di rifornimenti con le loro 
preponderanti forze aeree. 

11 programma lascia al giocatore la 
possibilità di scegliere per quali arma¬ 
te combattere : quelle tedesche o quelle 
americane. 

11 gioco è suddiviso in varie fasi : 

1 - movimento delle divisioni germaniche 

2 - fase di combattimento così suddivisa 
a - selezione dell'unità 

b - selezione della copertura fornita 
dall'artiglieria 

c - selezione della copertura dell'arti¬ 
glieria alleata 

d - risoluzione dei combattimenti e rit_i_ 
rata o avanzata delle formazioni 

3 - fase di rinforzo delle unità. 

Tutte le condizioni storiche iniziali 

sono state fedelmente seguite dalla S51. 

Se durante i combattimenti le alterate 
,vi viene fatto notare, la battaglia co¬ 
munque continua seguendo la vostra impo¬ 
stazione . 

La migliore strategia da seguire se si 
sceglie di combattere con le forze gema 
niche è di stare molto attenti al consu- 












mo di carburante, che porta a perdere 
il vantaggio iniziale dato dalla sorpre¬ 
sa e della preponderanza delle vostre 
forze. 

Se invece decidete di essere al coman¬ 
do delle forze alleate dovete cercare di 
resistere fino all'arrivo dei rinforzi, 
attirando i carri armati tedeschi lonta¬ 
no dalle loro unità d'appoggio, facendo 
così sprecare loro del preziosissimo ca£ 
burante. 

Come già detto il gioco è ambientato 
nel periodo tra il 16 e il 27 dicembre 
1944, ogni turno rappresenta un giorno , 
avrete quindi 12 turni. 

Alla fine di ogni turno vengono asse - 
gnati i punti che serviranno a determina 
re la vittoria finale di uno dei due cor^ 
tendenti. 

T1GERS IN THE SNOW, come tutti i pro¬ 
grammi di questo genere, è consigliabile 
a chi ama la simulazione e non apprezza 
particolarmente gli arcade. 

Qui infatti non occorre essere rapidi 
nel muoversi nello schermo maneggiando 
il joystick, quanto essere calmi, freddi 
e saper valutare al meglio le varie si¬ 
tuazioni anche quelle ipotetiche che si 
potrebbero verificare in futuro. 

11 computer a livello 1 è abbastanza 
facile da battere, mentre risulta quasi 
impossibile (per lo meno a chi sta scri- 
) a livello 9, 




Della stessa Software House s 
reperire sul mercato altri wargame che 
si svolgono durante la 11 Guerra Mondia¬ 
le,come Knights of thè desert (ambienta¬ 
to nel Nord Africa all'epoca delle presa 
di Tobruk) e Battle for Normandy (il ce¬ 
lebre D-DAY, quando gli alleati sbarcaro 
no in Normandia dando uno scossone alle 
sorti della guerra). 
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L' ultima fatica di Lord 
British , alias Richard 
Garriot , è destinata 
a superare di gran lunga 
l'indiscusso successo Ì£ 
contrato dalle precedenti 
parti di questa gigante¬ 
sca simulazione e avventu 
ra. 

Dopo ULTIMA 1,ULTIMA 11 
THE REVENGE OF THE SORCE- 
RESS e ULTIMA 111 : EXO - 
DUS, il ventiquattrenne 
Richard Garriot , nato a 
Cambridge in Inghilterra 
ma trasferitosi giovanis¬ 
simo in California con i 
genitori, ha veramente sjj 
perato se stesso. 

In termini di territo 
rio da esplorare , ULTIMA 
IV è grande due o tre vol^ 
te ULTIMA 111, e la rice£ 
ca del genitore (la quest 
tipica del filone cavalle^ 
resco e fantasy a cui si 
ispira il gioco) è suddj_ 
viso in ben otto diverse 
parti, ognuna delle quali 
regge il confronto con 
ULTIMA 111 in termini di 
ampiezza e complessità. 

Scopo principale del 
gioco è diventare un Ava- 
tar, mistica e valorosa 
figura che è la sola in 
grado di entrare nell' A- 
bisso (raggiungibile solo 
in nave) e di svelare il 
segreto del Codex. 

Per diventare un Avatar 


però, il giocatore dovrà 
raggiungere un determina¬ 
to livello di preparazio¬ 
ne in otto diverse quali¬ 
tà cavalleresche: Valore, 
Onore, Giustizia, Onestà, 
Umiltà, Spiritualità, Sa¬ 
crificio e Compassione. 

A ognuna di queste qua¬ 
lità sono consacrate una 
città e un Tempio (Shri - 
ne) ; nella città si deve 
cercare la Runa necessa 
ria a consentire l'ingre^ 
so nel tempio, e nel tem¬ 
pio si deve meditare per 
uno, due o tre cicli allo 
scopo di guadagnare la 
qualità in questione. 

A questo scopo serve an 
che un Mantra, da scopri¬ 
re sempre nella città e 
da intonare,quando richit; 
sto, durante le meditazi^ 
ni nei templi. 

Ma come si possono sco¬ 
prire tante cose ? SempH 
ce : basta interrogare o- 
gni personaggio (sono taii 
ti !) che si incontra ne_l 
le varie città con il co¬ 
mando TALK (parla).ovvero 
con la lettera T e la di¬ 
rezione verso la quale si 
vuole iniziare la conver¬ 
sazione . 

Interrogati astutamente 
in merito al loro nome ( 
Name), lavoro (Job), salu 
te (Health) e a tutte le 
altre cose che emergono 


nel corso della discussio 
ne, i personaggi potranno 
fornire preziosissime in¬ 
formazioni e addirittura, 
se interpellati dopo cer¬ 
te azioni misericordiose 
con la domanda Join (Uni¬ 
sciti), unirsi al giocato 
re aumentando il gruppo 
della ricerca. 

Le città principali so¬ 
no otto,ma vi sono villag 
gi sperduti e castelli. 

In ogni città potrete 
farvi seguire da un perso 
naggio appartenente a una 
classe diversa (Druido,Pa^ 
store, Paladino , Ranger, 
Mago), a patto di riusci¬ 
re a trovare quello dispo 
nibile a unirsi a voi. 

Fin dall'inizio, a Bri- 
tain, provate a impieto - 
sirvi per i mendicanti 
(Beggars) e a dare loro 
un pò di oro (Give) : poi 
trovate il bardo lolo e 
chiedetegli Join . 

Spostandovi a Yew , la 
città della giustizia,cer_ 
cate la druida Jaana, e a 
Trinsic.la città dell'ono 
re, trovate il paladino 
Duprè. 

E' consigliabile poi fa 
re frequenti visite a 
Lord British nel suo pa¬ 
lazzo , per vedere aumen¬ 
tare il proprio livello , 
e visitare nello stesso 
luogo il veggente Hak- 





.end , che è capace di da£ 
.1 utili consigli in meri- 
;o all'acquisizione delle 
etto virtù. 

E poi,partite a esplora- 
~e i continenti,le isole,i 
zolfi, i vulcani,gli ocea- 
-i e le foreste,cercate di 
attirare navi di pirati 
sulla costa e conquistate 
: loro vascelli, e siate 
z'onti a sprofondare nelle 
.iscere della Terra attra- 
.erso le temibili Caverne 
sotterranee. 


Ultima IV 

Quest of thè Avatar 


FELLO WSHIP 


Tinker 


Paladin 


Ranger 


Shepherd 
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LORD OF THE RINGS 


A lungo attesa, l'ultima avventura della 
Melbourne - dopo Hobbit, Sherlock e 1'in 
soddisfacente Hampstead - non farà fare 
grandi salti a "tutti" gli appassionati 
di avventure. 

Divisa in due parti giocabili separata 
mente, la storia parte dalle posizioni 
impostate nell 1 Hobbit : dopo essere en¬ 
trato in possesso dell'anello magico di 
Sauron, 1'hobbit Bilbo è invecchiato e 
ha deciso di compiere un lungo viaggio 
verso le montagne, da cui probabilmente, 
non farà più ritorno. 

Su consiglio di Gandalf , Bilbo lascia 
a Frodo l'anello il cui uso può rendere 
malvagio il possessore, e parte. Ma dopo 
alcuni anni appare chiaro che 1' anello 
può solo attirare sciagure sulla terra 
degli hobbit, e che quindi deve essere 
distrutto : però, per distruggerlo occor 
re gettarlo nel Fuoco del Drago che si 
trova negli abissi di Orudruin, la Monta 
gna del Fuoco. 

Questo è l'inizio del Signore degli A- 
nelli (parte prima); che vede 1' hobbit 
Frodo pronto a mettersi in viaggio con 
gli amici Pippin e Sam, nella stessa 
stanza in cui aveva avuto inizio 1' Hob- 
bit . 

Nel corso del gioco è possibile sce 
gliere il personaggio da incarnare (Fro¬ 
do, Sam, Pippin o Merry) con il comando 
BEC0M1NG, e si può anche dare ordini a- 
gli altri membri del gruppo. 

La grafica è tutto sommato rudimentale 
e presente solo in alcune locazioni ;inol 
tre, il tempo di reazione del programma 
agli input del giocatore è piuttosto lun 
go.E' vero che il cosiddetto "Inglish" 
della Melbourne può accettare frasi com¬ 
plesse, ma nel caso di semplici direzio¬ 
ni in cui spostarsi l'attesa è eccessiva 

Nel complesso, l'avventura può fare 


presa su giocatori incalliti che non de¬ 
mordono neppure di fronte a questi inco£ 
venienti, e che magari sono già stati im 
mersi nell'atmosfera dell' Hobbit o in 
quella, ben più affascinante, delle ope¬ 
re narrative di J.R.R. Tolkien.. 

LORD OF 
THE RINGS 



You are on a broad paved highway 
with grassy shoulders, running 
east-west through thè Shire. R 

>E • more 

>s. 
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Come si può intuire dal nome, si tratta di 
un programma che è nato per fare un giorna 
le. E' comunque possibile realizzare qual¬ 
siasi documento stampato che debba avere 
diversi tipi di carattere e grafica (per e_ 
sempio locandine, manifesti, listini, vo - 
lantini o altro, sia a scopo didattico,hob 
bistico che semiprofessionale come nel ca¬ 
so di giornali o riviste amatoriali desti¬ 
nate a un piccolo mercato. 

Dato che un giornale è composto di varie 
parti (titolo della testata,testo e grafi¬ 
ca) il menu principale prevede anzitutto 
queste opzioni. 

Naturalmente una volta scelta la funzio¬ 
ne desiderata questa viene caricata da di¬ 
sco e si dispone di nuovi comandi sempre 
selezionabili da menu tramite tastiera o 
joystick (comunque è utilizzabile anche il 
mouse o la tavoletta grafica). 

Tra i vari comandi disponibili vi è per 
esempio CLIP ART che permette di caricare 
delle figure già pronte e memorizzate sui 
due Data Disk forniti insieme al programma 
(sui due data disk vi sono più di 600 figu 
re di vario argomento). 

Una volta caricata una figura questa può 
essere ruotata,spostata nella più soddisfa 
cente posizione, fusa con altre figure, ri_ 
prodotta più volte anche (si può simulare 
il movimento) oppure corretta e/o modifica 
ta tramite lo ZOOM e un TOOL che, pur se 
non a un livello di un programma autonomo, 
è completamente funzionale. 

Tale Tool permette di selezionare vari 
tipi di penna per disegnare, mette a dispo 
sizione una gomma, vari F1LL (per riempire 
delle aree con vari tipi di retini), delle 
funzioni essenziali per tracciare linee , 
cerchi, rettangoli e poligoni o disegnare 
a mano libera e ben cinque tipi di carat 
teri per introdurre ad esempio didascalie 


alle figure. 

Quando si è nell'area di lavoro del 
PHOTO LAB è inoltre disponibile una fun¬ 
zione che ricorda il copy di altri prò - 
grammi : in pratica si seleziona un'area 
del disegno (anche tutto) e poi questa 
può essere salvata per essere utilizzata 
in seguito, mentre ciò che nel disegno e 
ventualmente non interessa viene cancel¬ 
lato rendendo così libera l'area di lavo 
ro per fare un altro disegno. 

Il testo vero e proprio può venire com 
posto, come si è detto, con 5 tipi dive£ 
si di caratteri che possono essere con - 
temporaneamente presenti . 

Una volta composte le parti suddette 
queste possono essere memorizzate su di¬ 
sco per poi essere richiamate per corre¬ 
zioni , per stamparle singolarmente o 
per stamparle assieme dopo aver fatto la 
impaginazione, che è la cosa più intere_s 
sante. 

Per impaginare viene anzitutto chiesto 
quale tipo di foglio si vuole utilizzare 
(formato lettera o formato protocollo , 
cioè più lungo dei normali fogli) e se 
tale foglio deve avere o meno il titolo 
di testa. 

Poi vengono rappresentati sullo scher¬ 
mo i vari blocchi che compongono la pagj_ 
na e si deve stabilire da cosa devono e£ 
sere occupati (foto o testo) : ovviamen¬ 
te si devono mettere anche i nomi con 
cui i blocchi che si vogliono utilizzare 
sono memorizzati su dischetto affinchè 
il programma.quando deve stampare la pa¬ 
gina, sappia cosa caricare. 

Quando è stata fatta 1'impaginazione ( 
anche questa memorizzabile su disco per 
usi successivi) si può scegliere se pas¬ 
sare alla fase di stampa o se trasmette¬ 
re il tutto a un altro utente tramite mo 
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STARPOIIMT SOFTWARE proudly presenta 


dem (ovviamente anche il destinatario deve 
caricare THE NEWSROOM per poter ricevere 
ciò che è trasmesso). 

Se invece si va in stampa viene chiesto: 
anzitutto che stampante si utilizza (il da 
to può essere memorizzato o meno sul disco 
sistema per successive uti1izzazioni)e poi 
che cosa si vuole stampare cioè se le foto 
la testata, il testo oppure tutta una pagi_ 
na. 

L'uso è intuitivo,comunque il programma 
è corredato di un completo manuale compo - 
sto di due parti : la prima spiega 1' uso 
del programma, la seconda è una specie di 
manuale di giornalismo che spiega come è 
composto un giornale, come viene impagina¬ 
to e così via. Inoltre vengono dati diver¬ 
si consigli su come raggiungere i migliori 
risultati con il programma e vengono elen¬ 
cate le sue possibili utilizzazioni. 

Da ultimo,ma non meno importante,sono r_i_ 
portate tutte le figure dei Data Disk per 
facilitarne la scelta. 

Con un tale programma le uniche limita - 
zioni sono nella fantasia e nell' abilità, 
anche letteraria oltre che grafica e gior¬ 
nalistica, di chi la utilizza. 










n+n+n+n+n+n+n=n 

1SEPIC, un nuovo concetto rivoluziona¬ 
rio nel Software di sprotezione per il 
Commodore 64. 

15EP1C non è un sistema di duplicazio 
ne a disco, ma una straordinaria combi¬ 
nazione Hardware/Software che supera e_f 
fettivamente qualunque altro sistema di 
protezione su disco. 

ISEP1C 'cattura 1 e salva il program - 
ma protetto come entra nella memoria 
del C 64 e questo diventa accessibile 
all'utente per una completa ispezione e 
alterazione. 

Da questa immagine, l'ISEPlC può lan¬ 
ciare automaticamente un programma,cre£ 
re un file compattato e velocizzare il 
caricamento. 

* Copia tutta la memoria residente nel 
Software 

* Velocizza di molte volte il caricarne^ 
to dei programmi 

* E' trasparente al 100 % 

* Elimina la battitura della testina 
del drive dovuta alla vecchia prote - 
zione per programmi, prolungando la 
durata del drive 

* Automaticamente sprotegge i programmi 
protetti in singoli o più file crean¬ 
do un lancio automatico del programma 

* Permette l'inserimento di più; program 
mi in un solo dischetto 

* Crea lancio automatico e caricamento 
veloce della versione dei vostri pro¬ 
grammi 

* 1 programmi sprotetti sono completa - 
mente liberi in un unico file e vanno 
senza l'inserimento del Cartridge 

* Copia il Software con l'ausilio di un 
interruttore posto su 1SEP1C 

* ISEP1C è custodito in cartuccia rigi¬ 
da per l'inserimento nell' Expansion 
Port. 

* 1 programmi sprotetti dall'lSEPlC po£ 
sono essere usati anche sul drive do£ 
pio 4040 Commodore 

in vendita presso: 

DOMUS HARDWARE & SOF T MARE SRL 
MILANO (1TALY) Tel,02/6705774 
LIRE: 75.000 
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Titolo : PANORAMA 
Editore : Talent 
Configurazione : Disco/Nastro 


Di questo programma per disegnare in alta 
risoluzione tramite joystick esistono dive£ 
se versioni, ma di vero interesse grafico , 
ve ne sono solo due , normalmente véndute 
insieme. 

Una permette di disegnare a mano libera 
(con diversi tipi di tratto), sovrapporre 
scritte,cancellare,cambiare pos/neg e vice¬ 
versa, salvare o caricare i disegni su di - 
sco o, e ciò è piuttosto interessante , su 
nastro. 

Inoltre è possibile stampare su MPS801 o 
MPS803 il disegno in memoria scegliendo tra 
formato normale o espanso in orizzontale e/ 
o in verticale. 

L'altra versione presenta anzitutto le 
stesse opzioni della precedente e in più a^ 
cuni nuovi comandi molto interessanti. 

Anzitutto vi sono due schermi principali: 
uno con riportati tutti i comandi (selezio¬ 
nati tramite la digitazione di una o due 
lettere) e una status line che mostra la 
posizione attuale del cursore e gli eventua 
li comandi selezionati; l'altro è dato dal¬ 
la area di lavoro su cui si disegna. 

Selezionando l'opzione F1LL se si deside¬ 
ra definire uno o più caratteri per riempi¬ 
re lo schermo si accede a una diversa area 
di lavoro come pure , selezionando i coman¬ 
di di salvataggio e di caricamento , appare 
un altro menu. 

1 comandi disponibili sono quelli princi¬ 
pali : anzitutto si può disegnare un tratto 
continuo o tratteggiato di varie dimensioni 

Si possono disegnare cerchi.ellissi e ret 
tangoli. Inoltre si può sovrapporre al dise 
gno un testo . Sono poi possibili delle op£ 
razioni interessanti su un'area selezionata 
e ciò che è all'interno di una certa area 
scelta dal disegnatore può essere invertita 
(pos/neg e neg/pos), riposizionato seiTipre 


all'interno della stessa area .capovolto, 
o ribaltato specularmente,ricopiato una 
o più volte o trasferito in altre posi - 
zioni del disegno. 

Anche tutta l'area di disegno può esse 
re capovolta e invertita specularmente. 

Interessante è il fatto che sia possi¬ 
bile avere la status line.se desiderato, 
anche nell'area del disegno : è così po_s 
sibile ottenere con grande facilità una 
notevole precisione nel posizionamento 
del cursore per poter realizzare dei di¬ 
segni anche tecnici o per riportare su 
schermo dei disegni fatti per esempio su 
carta millimetrata. 

In pratica quest'ultima opzione può 
già ricordare il principio di funziona - 
mento di un CAD seppure molto semplice. 

Gli elementi più importanti riguardano 
le opzioni di salvataggio e caricamento 
dei disegni fatti. 

Anzitutto è possibile l'uso anche del 
registratore e ciò può risultare gradito 
a chi non dispone ancora del drive. 

Inoltre è interessante ricordare che 
durante il caricamento è realizzabile an 
che la fusione MERGE di più disegni: ciò 
è molto utile perchè consente dei notevo 
li effetti grafici (per esempio montaggi 
di disegni a blocchi). 

Quanto offerto da PANORAMA permette di 
realizzare, anche con una bassa spesa di 
software e con un semplice joystick dei 
discreti lavori grafici. 

Inoltre con un tale programma è possi- 
bil con economia,fare pratica di grafica 
HiRes con il computer prima di passare a 
sistemi certo molto potenti,ma anche più 
costosi (tipo Flexidraw per penna ottica 
e drive). 
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Titolo : FLEX1DRAW 
Editore : Inkell Systems 
Configurazione : Disco 


Si tratta del più potente programma di gra 
fica HiRes facilmente gestibile tramite 
penna ottica. 

Questo programma offre anzitutto la pos¬ 
sibilità di disporre contemporaneamente di 
due aree di lavoro contrariamente a tutti 
gli altri programmi di grafica HiRes che 
dispongono di una sola area. 

11 menu con le varie funzioni appare a 
fianco di ciascuna area e quasi tutte le 
funzioni vengono selezionate da menu ecce^t 
to poche che sono utilizzabili da tastiera 

Vediamo ora i comandi disponibili. Anzi¬ 
tutto si può agevolmente passare da un'a - 
rea all'altra potendo anche disporre di nu3 
tà di ciascuna area sullo stesso schermo , 
per lavori particolari. 

Si può invertire lo schermo (pos. / neg) 
su tali aree è. poi possibile sovrapporre 
un grigliato per poter avere precisi punti 
di riferimento. Per facilitare ulteriormeri 
te il lavoro si dispone di un filtro che e 
limina anche la minima sbavatura del trat¬ 
to e di una croce che segue le coordinate 
e permette di sapere esattamente in quale 
posizione è la penna.Inoltre si può sce¬ 
gliere tra 3 diverse misure di tratto. 

Per quanto riguarda il disegno vero e 
proprio è opportuno premettere che si può 
disegnare a mano libera sia a tratto pieno 
che con lo spray. Comunque si può fare un 
disegno tecnico e preciso con le seguenti 
funzioni. Si possono tracciare linee dopo 
aver fissato i margini.oppure quadrilateri 
o curve (di curve ve ne sono di tre tipi : 
archi, ellissi e cerchi). 

Si dispone della funzione COPY e ciò che 
è copiato può essere ruotato e/o invertito 
specularmente e può coprire o meno lo sfon 
do. Si possono riempire delle aree con va¬ 
ri tipi di retini o con qualsiasi tipo di 


carattere ASCII o definito dall'utente . 

Inoltre sono disponibili ben 4 set di 
caratteri che possono essere sovrapposti 
al testo in due formati : normale o e- 
spanso. Due set sono i caratteri della 
tastiera Commodore : ALPHA e S1MB0L; gli 
altri due set sono detti FONT e sono de¬ 
finibili dall'utente. 

1 caratteri dei FONT possono essere di 
8*8 che di 16*16 pixels.sul dischetto de 
il vostro programma vi sono già una deci_ 
na di FONT e altri sono definibili trami 
te un altro programma detto Flexifont , 
sempre della Inkell. 

Per evidenziare meglio dei particolari 
è disponibile uno ZOOM che ingrandisce u 
na porzione di disegno. 

1 disegni fatti possono inoltre essere 
stampati in due formati praticamente su 
qualsiasi stampante Commodore o no ( an¬ 
che sulla MPS802). 

Sono inoltre disponibili dei comandi 
per la gestione del drive. Si può richia 
mare un disegno precedentemente fatto o 
salvarne uno nuovo in turbo. 

Si può vedere la Directory.caricare un 
nuovo FONT,cancellare un disegno o for - 
mattare un dischetto. 

Sul dischetto di questo programma sono 
presenti delle raccolte di figure.diver¬ 
si FONT e altri programmi : Pen Palette 
per colorare i disegni fatti. Sprites A - 
nimator per disegnare e animare sprites, 
Transgraph per trasmettere e ricevere fi 
gure col modem, Display Picture per ge - 
stire i disegni senza caricare il pro¬ 
gramma FLEX1DRAW , Follow me che è un 
gioco tipo il Simon. 

Inoltre è allegato un demo dell'anima¬ 
zione e dei risultati ottenibili sia col 
solo FLEX1DRAW sia con l'utilizzo di Pen 




m 


Palette 


Da quanto detto si capisce la potenziai^ 
tà di questo programma ( pur se di uso e- 
stremamente facile grazie alla light pen e 
al fatto di lavorare da menu ) e le possi¬ 
bili utilizzazioni considerando che la ln- 
kell produce altri programmi abbinati a 
questo. 

Per esempio è disponibile Flexifont per 
creare nuovi FONT, oppure The Graphic In - 
tegrator per convertire i disegni fatti 
con FLEX1DRAW in disegni utilizzabili da 
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Titolo : ANIMAT10N STATION/ BLAZ1NG PADDLES 
Editore : Suncom 
Configurazione : Disco 


Si tratta di due versioni dello stesso pro¬ 
gramma edite dalla Suncom. 

La prima viene venduta con la tavoletta 
grafica della Suncom ( funziona però anche 
con la Koala pad ) ; la seconda versione (_i 
dentica alla prima) funziona sempre con la 
pad , ma può essere usato anche il joystick 
la trackball , la penna ottica. 

BLAZING PADDLES lascia ,in pratica, una 
certa libertà di scelta all'utente che può 
usare diversi strumenti per disegnare in 
base a criteri economici ( il joystick è 
assai più economico di una pad o di una li 
ght-pen). 

Per quanto riguarda il lato economico è 
da ricordare che il programma richiede l'u¬ 
so del drive. 

Questo programma si inserisce nel gruppo 
di programmi per grafica Multicolor in cui 
sono disponibili 16 colori : col programma 
è possibile poi miscelare anche due o tre 
colori insieme, sicché la gamma dei colori 
è veramente estesa. 

Per quanto riguarda le penne con cui dise 
gnare se ne hanno a disposizione 7 tipi e 
in più vi è il modo spray che dà un effetto 
più creativo. 

Tra i comandi disponibili anzitutto vi se) 
no quelli abituali per per un programma di 
grafica : SKETCH (disegno a mano libera) , 
LINE e LINES,BOX e BOX 2 (rettangoli colorii 
ti o no internamente), F1LL (per riempire a 
ree con un colore) , ZOOM (per ingrandire u 
na area e apportare modifiche). 

Poi vi sono comandi inediti quali DOTS 
per fare singoli punti. 

E' disponibile una funzione detta W1ND0W, 
che ricorda quella presente in altri prò 
grammi e detta copy : la novità sta , però 
nel fatto che ciò che viene delimitato con 
l'opzione CUT per essere poi riprodotto col 
PASTE può essere salvato anche su disco per 


usi successivi. 

Inedita per un programma di grafica n 
Multicolor " è pure la funzione TEXT per 
scrivere testi nel disegno : sul disco 
programma sono presenti 5 stili diversi 
di scrittura tra cui è possibile sce - 
gliere il più adatto a ogni esigenza. 

Altra novità è pure quella degli SHA- 
PES. Si tratta di raccolte di piccoli d_i^ 
segni richiamabili da disco che possono 
essere colorati, ruotati,invertiti specu¬ 
larmente e infine riportati quante volte 
si vuole sul disegno. 

Di raccolte di SHAPES sul disco pro¬ 
gramma ve ne sono circa una decina (ani¬ 
mali .piante,simboli vari, parti del vol¬ 
to, mezzi di trasporto ecc.). 

Con questa funzione : Window e Text è 
estremamente facile la realizzazione di 
disegni a vario scopo assai ben rappre - 
sentabili graficamente. 

Da ultimo,ma non meno importante è la 
funzione PRINTER che permette di stampa¬ 
re il disegno su MPS801/803 oppure su a_l 
tre stampanti opportunamente interfacci^ 
te : la scelta è molto facile poiché av¬ 
viene tramite un semplice e chiaro Menu. 

Da quanto detto qualcuno potrebbe pen¬ 
sare che l'uso di questo programma non 
sia molto facile: ma non è vero , poiché 
tutti i comandi sono raccolti in un sem¬ 
plice menu grafico di'facile comprensio¬ 
ne ; inoltre il programma è corredato da 
un completo manuale. 

Questo programma,come dice anche il ma 
nuale, trova un utilizzo in vari settori 
(limitatamente alle esigenze dell'uten - 
te) : hobbistica,grafica,commercio,dida^t 
tica (punto su cui viene particolarmente 
posta l'attenzione dei produttori di que 
sto programma). 

Si tenga poi presente che la Suncom , 





Computer Design Pad 

$ Graphics Program 


proprio per facilitare l'utilizzo del pro¬ 
gramma in diversi settori , periodicamente 
mette in commercio nuove raccolte di Shapes 
di set di caratteri e di figure già disegna 
te , ma modificabili dall'utente, che copro 
no diversi settori. 

Ovviamente quanto è stato disegnato può 
anche essere salvato su disco : il program¬ 
ma comprende numerosi comandi per il drive 
che facilitano tutte le operazioni inerenti 
a questa periferica. 


How thè MA IN MENU Works 




CONTENITORI DISCHI 5"1/4 
80 pezzi antipolvere 
In vendita presso: 

DOMUS HARDWARE & SOFTWARE SRL 
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Titolo : THE PR1NT SHOP 
Editore : Broderbund 
Configurazione : Disco 


Si tratta di un programma utile e adatto a 
tutti e che forse molti già conosceranno es^ 
sendo apparso in precedenza nella versione 
Apple. 

Di uso etremamente facile (si procede per 
scelte successive) può avere infinite uti - 
lizzazioni come si capirà da quanto verrà 
detto qui di seguito : unica limitazione è 
data dalla fantasia e dalla capacità creati^ 
va di chi lo usa. 

Si esamineranno ora le principali caratte 
ristiche del programma. 

Con il primo menu vengono presentate le 
opzioni principali : CARTA AUGURI, SEGNI,F£ 
STONI, LETTERE, VIDEO MAGICO, FAR DA SE'. ’ 

Fatta la scelta viene caricato da disco 
il sottoprogramma e appare un nuovo menu. 

Ecco le singole opzioni: Carta Auguri ser^ 
ve per fare dei biglietti di auguri, ma non 
solo. La cosa più comoda è che,essendo un 
biglietto composto dal fronte e dall'inter¬ 
no, il programma provvede automaticamente a 
stampare le due parti su uno stesso foglio 
in modo che poi bastino due pieghe per aver 
tutto pronto. 

Si può scegliere tra modo automatico e ma 
nuale . 

Nel primo modo si sceglie solo a cosa se£ 
ve il biglietto : Compleanno, Natale, Carta 
Amore, Valentino, Anniversari, Ringraziamen 
ti, Inviti, Block Note e poi si passa in 
stampa. 

In modo manuale si compone il biglietto 
scegliendo, sia per il fronte che per l'in¬ 
terno, lo stile di scrittura, la cornice e 
la grafica , poi si va in stampa. 

Prima di vedere le altre opzioni è utile 
spiegare alcune cose. 

Nelle opzioni in cui è possibile scrivere 
(tutte tranne il Far da se') si hanno a di¬ 
sposizione ben otto stili diversi di carat¬ 
teri molto ben fatti ; inoltre scelto lo 


stile si può scegliere il formato cioè 
se normale o ingrandito e in tutti e due 
i modi si può ulteriormente scegliere se 
il carattere deve essere pieno, vuoto 
(solo contorno) o tridimensionale. 

Tutti questi modi possono essere usati 
contemporaneamente. Circa la cornice, se 
desiderata, ne sono disponibili 12 tipi. 

La cosa più spettacolare,che piace mo_l 
to a chi già possiede questo programma,è 
la scelta grafica. 

Per scelta grafica si intende un dise¬ 
gnino che può essere usato in vari forma 
ti su quanto state facendo. 

Di tali disegnini sul dischetto del 
PR1NT SHOP ve ne sono un centinaio i qua 
li coprono praticamente tutte le comuni 
esigenze (festività, alcune professioni, 
oggetti vari) ; inoltre con il Far Da Sè 
è possibile poi realizzare altri disegni^ 
ni o modificare quelli già presenti sul 
dischetto grazie a un TOOL che prevede 
l'uso sia della tastiera che di un joy - 
stick o di una tavoletta grafica per di¬ 
segnare . 

Con il Far da Sè è possibile poi stam¬ 
pare subito quanto si è fatto, prima di 
memorizzarlo,per vedere l’effetto finale 

Ciò che,però stupirà molti è che la 
Broderbund e altre Software house hanno 
posto in vendita (e sono disponibili an¬ 
che in Italia) numerose altre raccolte 
di disegni che coprono praticamente ogni 
necessità : segni zodiacali, sport, pro¬ 
fessioni, hobby, strumenti musicali , a- 
nimali e così via... 

Ogni raccolta è composta da più di 100 
soggetti. 

Allo stesso modo della Carta Auguri,va 
le anche quanto detto per la scelta gra¬ 
fica, funzionano le altre opzioni. 

Con Segni si fanno dei volantini , con 





Lettere si fa la carta intestata , con Fe¬ 
stoni si realizzano degli striscioni (l'u¬ 
nica avvertenza in questo caso è di usare 
il modulo continuo). 

In stampa per ognuna di queste scelte è 
possibile stampare una sola copia o anche 
più copie automaticamente. 

Un discorso a se' merita Video Magico:es^ 
so rende disponibile due caleidoscopi di - 
versi in cui è possibile fermare l'immagi¬ 
ne che più piace, sovrapporle una scritta, 
(sempre scegliendo tra 8 stili e valendo 
quanto detto in precedenza)modificarla , 
stamparla (con o senza una cornice, al ne¬ 
gativo o no ) e memorizzarla. 

Con il Video Magico si può anche fare un 
disegno a mano libera e caricare una figu¬ 
ra fatta anche con altri programmi di gra¬ 
fica HiRes. 

Di questo programma esistono due versio¬ 
ni : una in inglese (l'originale) e una 
tradotta in italiano (quella qui analizza¬ 
ta) ; di ciascuna vi è poi la versione per 
stampanti Commodore MPS801 e 803 e quella 
per altre stampanti. 
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Titolo : MUSIC SHOP 
Editore : Broderbund 
Configurazione : Disco 



MUSIC SHOP è un ottimo programma musica¬ 
le che ha ereditato tutte le più apprez¬ 
zate caratteristiche dei precedenti Ma¬ 
ster Composer e Music Construction Set e 
allo stesso tempo, che si avvale di op¬ 
zioni del tutto innovative e davvero ori_ 
ginali che fanno di questo programma un 
valido strumento per tutti gli appassio¬ 
nati musicisti. 

Innanzitutto spicca,tra le qualità di 
MUSIC SHOP, l'immediatezza d'utilizzo e 
l'estrema facilità con cui si può accede^ 
re alle varie opzioni, caratteristica ab 
bastanza innovativa rispetto alle prece¬ 
denti realizzazioni di questo genere,che 
prevedevano lunghi e accurati studi dei 
manuali di istruzioni. 

Si può di re,infatti, che il vero manua 
le di istruzioni di MUSIC SHOP sia direct 
tamente integrato al programma stesso,a_t 
traverso comodissimi menù e schermate di 

] 

Help, curate fin nei minimi particolari. 

Inizialmente vi verrà presentata una 
pagina contenente un doppio pentagramma; 
su cui potrete scrivere a piacere, uti - 
lizzando uno speciale menù costituito da 
un completissimo set di note e di carat¬ 
teri musicali. 

Ogni volta che lo vorrete .potrete accj; 
dere comodamente a questo menù che.sfrut 
tando le famose ’windows' (finestre gra¬ 
fiche) si sovrapporrà al pentagramma,sen 
za peraltro cancellare o compromettere 
il contenuto di questo. 

La realizzazione e l'impostazione di 
questo programma si rifanno notevolmente 
a quelle di alcuni apprezzati programmi 
di Maclntosch. 

Un'altra comodissima opzione è quella 
che prevede l'utilizzo sia della tastie¬ 
ra sia del vostro joystick, incrementan¬ 
do così la versatilità di utilizzo. 


Si può comporre e realizzare un intero 
brano, sfruttando un numero presocchè il¬ 
limitato di pagine e dando sfogo alla prò 
pria creatività, limitati solo dalla cap£ 
cità di memoria del dischetto dove verrajn 
no salvati i vostri capolavori. 

La meccanica stessa di scrittura e bat¬ 
titura dei pezzi musicali è davvero unica 
e facilissima da usare,permettendovi tra 
l'altro, immediate e veloci correzioni o 
modifiche del testo; è possibile inoltre 
colorare letteralmente.*.i brani,scegliendo 
fra le varie possibilità, i colori dello 
schermo e delle note stesse. 

MUSIC SHOP si avvale pienamente delle 
caratteristiche sonore del S1D del vostro 
CBM 64, permettendo una esecuzione a tre 
voci, indispensabile per conferire ai bra 
ni scritti una nota di serietà e di com - 
pletezza. 

Per i compositori meno esperti è prevj^ 
sta una vasta libreria di brani musicali 
che vanno dall'ouverture al boogie woogie 
e che potrete allo stesso tempo ascoltare 
vedere .analizzare e, eventualmente modifi^ 
re a vostro piacimento. 

MUSIC SHOP è stato realizzato con incljj 
sa una completa routine che permetterà di 
gestire a piacimento tutti i comandi del 
sistema operativo del CBM 64 (DOS) senza 
peraltro uscire dal programma. 

In ultima analisi risulta molto utile 
la possibilità di far correggere e con¬ 
trollare dal computer i brani scritti. 

Per tutti gli aspiranti musicisti.quin¬ 
di, questo MUSIC SHOP costituisce un otti_ 
mo strumento per liberare la propria crea 
tività e la propria fantasia, dal lato 
realizzativo esso si sostituisce egregia¬ 
mente ai suoi predecessori dando prova 
dell'indiscussa serietà e affidabilità di 
tutti i prodotti della Broderbund. 
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SUPERSCR1PT 128 è l'ultimo nato della famo 
sa serie di word processor della Precision 

Di tale programma esiste pure una versio^ 
ne per il Commodore 128 (in modo 128) di 
cui ora si parlerà. 

Di questo programma la prima cosa da di¬ 
re è che sfrutta pienamente le nuove carat 
teristiche del 128, cioè BURST mode (fun - 
zionamento veloce del nuovo drive) ,80 co¬ 
lonne non simulate via software ; 128 K di 
memoria, tastierino numerico , etc. 

Per chi pur possedendo il nuovo 128, non 
volesse per il momento soencere per il nuo 
vo drive o per un monitor RG81 (per vedere 
tutte le 80 colonne sul video) niente pau¬ 
ra : SUPERSCR1PT 128 può tranqui1lamente 
funzionare in 40 colonne con lo scroll (ti 
po Easy Script) su video (poi, ovviamente, 
si può stampare anche in 80 colonne); inol 
tre il programma è perfettamente funzionar 
te, pur se non velocissimamente, anche con 
il vecchio drive 1541. 

Per quanto riguarda le stampanti,invece, 
non c'è alcun problema : qualsiasi tipo di 
stampante può essere usata con questo word 
processor. 

Altro elemento importante è la compatibi_ 
lità dei file testo generati con SUPER- 
SCRIPT (di tipo sequenziale) con tutti i 
word processor della Precision (EasyScript 
Super Script 64 etc.) e con molti altri 
word processor. 

Si vedranno ora più a fondo le proprietà 
di questo programma. 

La scelta tra 40/80 colonne avviene pri¬ 
ma del caricamento automatico (AUT0B00T) . 

Alla fine del caricamento appare un menu 
per scegliere tra il caricamento del disco 
lavoro (quello creato dall'utente grazie 
allo stesso programma su cui è riportato 
il tipo di stampante, la formattazione del 
testo e i file di testo creati; ovviamente 


di tali dischetti se ne possono creare 
quanti se ne vogliono e i dati riguarda 
ti stampante e formattazione testo poss 
no essere sempre modificati) o la crea - 
zione di un nuovo disco lavoro. 

Oppure si può scegliere di creare un 
nuovo disco dizionario : infatti una del 
le novità del programma è data dallo : 
5PELL cioè quella funzione che permette 
di correggere (e non solo) 1' ortografia 
di quanto si è scritto sulla base di un 
dizionario utente in italiano (facilmen¬ 
te creabile sempre da programma e conte¬ 
nente circa 30000 parole : ovviamente si 
possono creare più dizionari utente). 

Una volta giunti alia vera e propria a 
rea di lavoro, la prima delle due dispo¬ 
nibili, cioè quella che può contenere n. 
726 linee di testo in 80 colonne, dato 
che poi c'è anche una seconda area,total_ 
mente indipendente dalla prima,che inve¬ 
ce può contenere solo 231 linee di 80 co 
lonne. 

A questo punto si iniziano a scoprire 
le innumerevoli possibilità del program¬ 
ma cioè tutte le funzioni che un word- 
processor di alta qualità deve possedere 

Sullo schermo sono visibili 22 linee 
di testo e 2 linee di stato che informa¬ 
no l'utente del modo in cui si trova,del 
comando selezionato, della linea e della 
colonna in cui è il cursore. 

I comandi vengono facilmente seleziona 
ti grazie a menu successivi (su una li - 
nea apposita è sempre riportato in breve 
ciò che fa il comando che state per sce¬ 
gliere) . 

Disponibili anzitutto i comandi per la 
formattazione del testo : margini, lun¬ 
ghezza pagina, numero colonne,identazio- 
ne, allineamento a destra o a sinistra , 
centratura,intestazioni di inizio e/o fi 
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_ e pagina (possibilità di numerare anche le 
cagine secondo diversi criteri), spaziatura 
cosizionamento margini destro/sinistro, off 
set, margini superiore/inferiore (tutti que 
sti elementi, come si è detto, possono esse 
'e stabiliti di volta in volta, oppure memo 
"izzati su dischi lavoro). 

Formattato il testo si può finalmente inj_ 
ziare a scrivere. Mentre si scrive il curso 
_ e può essere posizionato dove si vuole gra 
zie a opportuni comandi offerti dal program 
~a : si può andare all'inizio o alla fine 
del testo,dello schermo o della linea in 
cui ci si trova, oppure ci si può portare 
in qualsiasi linea scegliendone il numero ; 
si può andare avanti o indietro di una pag^ 
na, cambiare area, andare alla fine della 
linea precedente etc. 

Inoltre si può disporre di tabulatori ve£ 
ticali e/o orizzontali. 

Altri comandi permettono di ottenere, com 
oatibilmente con il tipo di stampante posse; 
duta, sottolineature, grassetto,ombreggiato 
e condensato, espanso, caratteri esponenti, 
deponenti, programmati (fino a dieci carat¬ 
teri programmabili). 

E' inoltre possibile isolare dei blocchi 
di testo per duplicarli, spostarli, modifi¬ 
carli, cancellarli, etc. 

Ovviamente le cancellazioni possono esse¬ 
re fatte scegliendo dei blocchi testo,ma si 
può anche cancellare tutto quanto si è pre¬ 
cedentemente scritto : una parola,una linea 
,una frase, un paragrafo, tutto quanto sta 
dopo la posizione del cursore. 

Con tutte le funzioni viste si può facil¬ 
mente comporre il testo voluto per poi stam 
parlo e/o memorizzarlo. 

Prima di ciò è possibile far correggere 
il testo del computer, sotto il nostro con¬ 
trollo : è infatti disponibile la funzione 
SPELL. 

Quando si arriva alla fase di stampa vi 
sono molte altre funzioni ; si può stampare 
tutto un testo o solo delle pagine a scelta 
; si può stampare in modo continuo o no; si 
possono stampare file singoli o concatenati 


si possono fondere tra loro blocchi di te^ 
sto in stampa. 

11 testo può anche essere previsionato 
su schermo per vedere come verrà in fase 
di stampa : comunque è agevole il passag¬ 
gio da visualizzazione a stampa (continua 
o no) e viceversa. 

Altre funzioni disponibili sono quelle 
per la ricerca con eventuale sostituzione 
di parole : in avanti o indietro nel file 
testo in memoria o in file concatenati. 

Disponibile è la funzione 1NSERT come 
pure la funzione per scrivere tutto in 
maiuscolo senza attivare lo SHIFT. 

Come già detto sono settabili anche i 
tabulatori : verticali -.orizzontali , deci¬ 
mali o no. 

Vi è pure la funzione CALC che può esse^ 
re usata in diversi modi : da semplice 
calcolatrice a cinque funzioni , a calco¬ 
latrice interattiva con il testo ( si può 
simulare un mini spread-sheet). 

Un'altra funzione di notevole importan¬ 
za permette di caricare, in ambiente SU - 
PERSCR1PT, Superbase 128 ottenendo una 
perfetta integrazione tra i due potenti 
programmi. 

Si ha in pratica un superprogramma int£ 
grato di archivio e word processor su un 
computer di tipo economico. 

Interessante è pure il fatto di potere 
abbinare a un singolo tasto una sequenza 
di comandi o di lettere (ciò permette di 
aumentare notevolmente la velocità di ed^ 
tazione del testo). 

Da ultimo è da ricordare l'ampio set di 
comandi disponibili per la gestione della 
unità a dischi : salvataggio, caricamento 
verifica,sostituzione,canee11azione.rena¬ 
rne dei file di testo, etc. 

Vi sono poi i soliti comandi del DOS : 
formattazione,inizializzazione,e così via 

Da ricordare è che Superscript può fun¬ 
zionare con uno o più drive di diverso tj_ 
po : 1541, 1571, 1572, etc. (anche drive 
doppia faccia, doppi, doppia densità). 

Da quanto detto (solo una parte di que^ 
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lo che permette di fare SUPERSCR1PT 128) si 
potrebbe credere che vi sia una grossa dif¬ 
ficoltà di utilizzo: niente di più sbaglia¬ 
to. Infatti questo potente word processor , 
che può ben essere considerato semiprofes - 
sionale, anzitutto può sempre fornire degli 
HELP su schermo. 

11 programma è corredato da un esaudiente 
e chiaro manuale sempre in italiano (almeno 
per la versione per il C128) che comprende 
anche una parte di esercitazione. 

Da ultimo ,ma non meno importante c'è la 
questione economica : il prezzo di SUPER- 
SCRIPT 128, considerato quello che offre, è 
veramente basso e ciò lo rende accessibile, 
non solo a professionisti, ma anche,per e- 
sempio , a studenti o comunque a chiunque 
abbia necessità di scrivere con il computer 
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Oggi siamo certamente in una fase storica 
di 'innamoramento informatico' che spesso 
lascia poco spazio per valutazioni raziona¬ 
li circa il rapporto tra l'informatica e i 
processi didattici e formativi in genere. 

Nessuno deve confondere 1' innovazione 
tecnologica con l'innovazione didattica e 
formativa : ma resta vero che l'introduzio¬ 
ne dell'elaboratore nella scuola può conse£ 
tire a determinate condizioni, di rinnovare 
la didattica e di fornire ai sistemi forma¬ 
tivi nuove e potenti risorse per l'apprendi 
mento. 

A quali condizioni ? Anzitutto l'introdu¬ 
zione dell'elaboratore deve avvenire all'i£ 
terno della programmazione curricolare nel 
momento in cui si definiscono i bisogni fo£ 
mativi e gli obiettivi generali e specifici 
quindi anche quelli cui l'elaboratore può 
rispondere . 

In secondo luogo è necessario identifica¬ 
re e decidere quali modelli e paradigmi co¬ 
gnitivi e operativi in genere l’informatica 
e l'uso dell'elaboratore possano fornire ai 
processi di apprendimento e conoscenza. Ciò 
equivale a dire che l'informatica a scuola 
ha poco senso come nuova materia accanto al 
le altre , ma è rilevante soprattutto come 
acquisizione di 'strumenti' che docenti e 
studenti possono impiegare per 'leggere' la 
realtà, per interagire con essa e per comu¬ 
nicare . 

Quanti e quali sono allora tali transfers 
cognitivi ? 

1 più importanti sembrano essere tre : 

* la SIMULAZIONE che permette di elaborare 
progetti e costruire prospettive di previ¬ 
sione sia come modo di affrontare la com - 
plessità del reale che come " esperimento 
mentale " di situazioni reali. 

* 11 PROBLEM S0LV1NG, la soluzione di pro¬ 
blemi, intesa ovviamente come metodo ed eia 


borazione creativa di modelli interpre¬ 
tativi . 

* 11 MODELLO ALGORITMICO come tipo di a£ 
proccio operazionale, come metodo per 
rappresentare azioni, rapporti tra azio¬ 
ni e cose, attività, processi. 

Una terza condizione fondamentale è lo 
aggiornamento di tutti gli insegnanti e 
non, come sta avvenendo attualmente, dei 
soli presunti 'addetti naturali' cioè in 
segnanti di matematica e di fisica o di 
scienze in genere. 

Tale formazione del corpo docente può 
concretizzarsi a tre livelli : come alfa 
betizzazione politico-culturale (analisi 
e riflessione circa la natura complessa 
del rapporto elaboratore-società e info£ 
matica-formazione); come alfabetizzazio¬ 
ne linguistica (studio della logica in¬ 
formatica e apprendimento di alcuni lin¬ 
guaggi come il BASIC, il LOGO,il PASCAL, 
il 'C', che hanno valenza logico-didatti^ 
ca e relativo impiego in termini di pro¬ 
grammazione); come alfabetizzazione met£ 
logico-didattica che si traduca nella 
sperimentazione didamatica sia come pro¬ 
gettazione di software finalizzato che 
come impiego sistematico e creativo, in¬ 
tegrato con altri media, dell'elaborato¬ 
re nell'insegnamento. 

Alle considerazioni svolte sommariamen 
te fin qui, che ci ripromettiamo di ri¬ 
prendere successivamente in modo più ana 
litico, si possono aggiungere un paio di 
riflessioni non meno importanti che ri¬ 
guardano,da un lato, l'impiego del soft¬ 
ware didattico e assimilabile, dall'al¬ 
tro l'integrazione dell'elaboratore con 
gli altri mezzi audiovisivi (multimedia 
lità didattica). 

Circa il software didattico oggi in 
circolazione in Italia si può dire che è 
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in gran parte, salvo pochi casi, mediocre, 
poco interattivo e creativo,'casuale' cioè 
non elaborato all'interno di progetti forma 
tivi sistematici, 'viziato' dal fatto di es 
sere per lo più in lingua inglese ( almeno 
nella fascia degli home computer ) , spesso 
inutile nel senso che impiega un mezzo/meto 
do (l'elaboratore) meno adeguato di altri , 
(libro, videotape, lezione etc.) per acqui¬ 
sire conoscenze o maturare processi di ap - 
prendimento. 

E' necessario definire criteri razionali, 
coerenti per analizzare il software didatti 
co e individuare modalità finalizzateci im 
piego nell'insegnamento o per 1 'apprendimene 
to. "L'analisi del software deve in primo 
luogo individuare con precisione , assieme 
alle informazioni anagrafiche e tecniche,la 
tipologia interattiva del programma : eser¬ 
ciziario, tutoriale, game, simulazione ;pro- 
blem solving, valutazione (con le specifi - 
che modalità : aiuto gestionale,autovaluta¬ 
zione, CM1 ,CML). 

In secondo luogo vanno valutati la strut¬ 
tura generale, gli obiettivi relazionati ai 
prerequisiti, l'articolazione e lo sviluppo 
del contenuto, la flessibilità e adattabili 
tà al processo didattico, la forma e quali¬ 
tà video della presentazione comunicativa , 
l'organizzazione della valutazione, le modai 
lità dell'inserimento curricolare."(L. Gal- 
liani, "Mito e realtà dell'elaboratore nel¬ 
la didattica", in : 'Quaderni di comunica - 
zione audiovisiva', anno 2, n.5; 1985,pp.8- 
9 , questo numero monografico è dedicato a 
Informatica e Didattica). 

Poiché condivido questi criteri, ad essi 
cercherò di attenermi nelle schede di pre - 
sentazione critica del software didattico , 
disponibile per il C64, C128, Amiga, Apple, 
sistemi MS-DOS, schede che usciranno su que 
sta stessa pubblicazione. 

Quanto all'integrazione dei media didatti 
ci mi si permetta,per concludere, un' altra 
citazione :(...) va condotta una riflessio 


ne sulla multimedialità , intesa sia co¬ 
me integrazione di diverse tecniche e 
mezzi (in particolare audiovisivi ed elja 
boratore) nella costruzione di ambienti 
didattici, sia come integrazione di due 
diverse modalità di rappresentazione de_l 
la realtà e di codificazione della cono¬ 
scenza, quella analogica e quella digita 
le. Poiché l'elaboratore usa il modulo 
comunicativo digitale, richiede e svilup 
pa modelli teorici, astratti, finiti e 
fa riferimento alle funzioni dell'emisfe. 
ro cerebrale sinistro. 

L'approccio alla conoscenza nei siste¬ 
mi formativi soprattutto di base,deve es 
sere equilibrato anche da moduli comuni¬ 
cativi analogici che richiedano e svilup 
pino modelli rappresentativi concreti , 
continui, globali e facciano riferimento 
alle funzioni dell'emisfero cerebrale d_e 
stro. 

Introdurre tecnologie informatiche ne^ 
la formazione e nella didattica (...) s_i 
gnifica porsi il problema pedagogico de¬ 
gli 'effetti' dei media, cioè delle moda^ 
lità di uso del sensorio e dei processi 
di strutturazione cognitiva implicati. 

Senza questa ulteriore considerazione, 
il mito tecnologico del computer rischia 
di produrre e moltiplicare adepti e cre¬ 
denti con l'emisfero sinistro ipertrofi¬ 
co o meglio uomini a una sola dimensione 
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Titolo : ALFABETO 

Editore : T.G. October 1985 

Configurazione : Disco/Nastro 


Titolo : LE CITTA' D'ITALIA 
Editore : Nicksoft - Milano 
Configurazione : Disco/Nastro 


Il programma è un alfabetiere adatto all'e¬ 
tà prescolare. 

Per utilizzarlo è necessario caricare prj_ 
ma il Simon's Basic poi dare il 'Load' da 
cassetta o da disco ; basterà poi seguire 
le istruzioni a video che sono in italiano. 

E' questo,infatti, il motivo principale 
che giustifica la segnalazione di questo 
programma. 

Viene chiesto di battere una lettera a 
piacere e il computer la riscriverà in maiu 
scolo a sinistra e a destra nella parte al¬ 
ta dello schermo, al centro verrà disegnata 
una figura a colori accompagnata dal nome 
relativo la cui iniziale,ovviamente, corri¬ 
sponde al tasto premuto. 

Battendo un tasto qualsiasi si potrà ri - 
prendere il ciclo. 

Piuttosto approssimativa la grafica e un 
pò lenta l'esecuzione (Simon's Basic !?!). 

Inoltre le figure corrispondono a cose : 
nessun verbo (azioni o stati di cose). 


11 programma è scritto in Basic, è lista 
bile e quindi, per chi ne abbia voglia , 
agevolmente modificabile, firmato da P.S 
Nicksoft - Milano. 

Si tratta di un quiz geografico sulle 
40 più importanti città d'Italia : con 
un punto nero circolato viene indicata a 
caso una città di cui occorre individua¬ 
re esattamente di quale città si tratti. 

Quali possono essere gli obiettivi di¬ 
dattici di questo programma ? 

Gli stessi degli esercizi o interroga¬ 
zioni sulla carta geografica 'muta' che 
tutti ben conoscono, naturalmente entro 
limiti d'informazione ben più ristretti. 

Modesta perciò la valennza didattica 
di questo programma. 

N.B. (livello : Scuola elementare) 


Si avrà presto occasione di presentare un 
altro alfabetiere , purtroppo in inglese e 
con tutti gli inconvenienti del caso "My Al_ 
phabet" nettamente superiore sia graficame£ 
te che come soluzioni didattiche. 

Non c'è alcuna interattività ... ma chi 
si accontenta ...almeno non si rode! 


N.B. (livello Età prescolare) 
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Titolo : FUNKY DRUMMMER 

Editore : INPUT, riv.ted. su cassetta 

Configurazione : Disco/Nastro 





ttl° 



Titolo : ITALIANO 
Editore : Marpesoft 
Configurazione : Disco/Nastro 


Il programma fa parte di un pacchetto di 
6 della Marpesoft di Torre del Greco , è 
utilizzabile sia da cassetta che da di¬ 
sco e non comporta l'uso della stampante 

Il menù principale prevede le seguenti 
possibilità di scelta : 

Correttore 1-2-3 (si tratta di un e_ 
serciziario sugli errori di grammatica , 
di sintassi e sulla proprietà espressiva 
e semantica), complementi 1 - 2 (test di 
analisi logica) , letteratura 1-2 ( quiz 
di storia della letteratura ). 

Ognuna di queste opzioni ha un sottome 
nù (sempre lo stesse) così articolato : 
l.tast a tempo; 2.domanda e risposta; 3. 
nessuna risposta; 4.aescrizione dei test 

Quest'ultima fornisce le informazioni 
sulle caratteristiche dei tre test prece 
denti. 

Ogni test consta di 15 domande e alla 
fine fornisce a video i risultati. 

Mentre le prime cinque parti (corrett£ 
re 1-2-3 e complementi 1-2) sono chiara¬ 
mente destinate alla fascia dell'obbligo 
scolastico, non si capisce bene l'utili¬ 
tà del test di letteratura piuttosto ca¬ 
suale nella successione delle domande e 
inadeguato certamente anche per le scuo¬ 
le superiori, buono forse per i giochi 
di società. 

Comunque la struttura del programma 
può assumere in parte valore di paradig¬ 
ma didattico per costruire batterie di 
prova standard utili nel verificare cono 
scenze e livelli di apprendimento. 

Modificati a misura di specifiche esi¬ 
genze didattiche i test possono prestar¬ 
si anche a funzioni di recupero. 

Buona la presentazione video del pro¬ 
gramma . 

(Livello : Scuola elementare e media). 


Si tratta di un programma musicale che 
simula una batteria completa. 

Tra quelli visti finora risulta certa¬ 
mente il più convincente sia per le solu 
zioni sonore e timbriche che per la faci 
le possibilità di modificarne i pararne 
tri iniziali. 

Una volta caricato da disco o da cas 
setta, il programma si mette a suonare 
automaticamente : basterà premere " S 
(Stop) per accedere alle varie opzioni 
che sono in ordine da sinistra a destra 
dello schermo : DRUM-PLAY-EQlT-ARRANGc e 
STORAGE. 

Con i tasti cursore ci si sposta age¬ 
volmente, si può scegliere l'opzione de¬ 
sicerata e con Return attivare la scelta 

11 modo EDIT serve ovviamente per ri¬ 
programmare ritmi e sonorità, mentre il 
modo ARRANGE per apportare modifiche par 
ziali. 

Nella parte bassa dello schermo una fi 
la di numeri è accompagnata da lettere 
maiuscole (inizialmente 'A') : si tratta 
della notazione musicale anglosassone, 
che si può cambiare in modo ARRANGE bat¬ 
tendo la lettera-nota voluta e spostando 
si con il cursore. 

Per chi non ricordasse la notazione Ì£ 
glese vale forse la pena di richiamarla, 
con le corrispondenze della notazione i- 
taliana : C(do); D(re); S(fa); F(fa); G( 
sol); A(la); B(si). 

Agli appassionati buon divertimento 
con le sue illimitate possibilità ritmi¬ 
che . 
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IL NOSTRO ANGOLO 



.'incredibile sviluppo che la sociologia 
informatica ha attuato in questi ultimi 
anni, ha generato una stupefacente confu 
sione e creato un abisso tra l'effettiva 
-ealtà che il mondo computeristico sta 
vivendo e ciò che la gente,violentata da 
una martellante violenza psicologica ve¬ 
stita di pubblicità, crede di trovarvi. 

Senza alcun dubbio il progresso tecno¬ 
logico avvenuto nell'ultimo lustro è sta 
to superiore alle più rosee previsioni 
degli addetti al settore. 

Così,insieme alla nascita del personal 
computer, è nata negli ultimi anni la 
folte nube di mistero che lo circonda ; 
gente che lo crede un similgioco,chi una 
moda,altri un esperto factotum capace di 
risolvere non solo problemi gestionali e 
militari,ma anche problemi personali che 
si presentano nella vita di ogni giorno, 
e per finire chi,inconscio della sua im¬ 
portanza, non si accorge neppure della 
sua presenza. 

Eppure l'avvento del personal computer 
c'è stato , il suo lungo e crescente sv_i_ 
luppo e utilità in tutto il mondo non 
può far pensare a una moda passeggera, 
considerando anche l'enorme quantità di 
home computer venduti in tutto il globo. 

Ed è proprio di questa fascia di compu 
ter che la gente si è fatta un'idea erra 
ta, chi lo ha acquistato per gioco o per 
lavoro ha avuto la possibilità di sco¬ 
prirne l'utilità e l'importanza, ma chi 
per motivi che discernano da questa 
disquisizione,non ne ha mai provato uno, 
si sente estraniato da questo mondo affai 
scinante e tende a trincerarsi dietro al^ 
la percettibile barriera dell' inutilità 
dello stesso. 

Ma è a Voi possessori di nc^e computer 
che questa rivista e questa •'.erica sono 


rivolte, a Voi che avete fiducia nella 
possibilità di queste macchine,a Voi che 
avete consacrato la vostra fede informa¬ 
tica con l'acquisto di un CBM 64 o di un 
C 128, insomma a tutti i nostri Amici , 
perchè siamo tutti amici, divisi per dia 
letti , fedi sportive e politiche, ma u- 
niti indistintamente nel meraviglioso 
mondo Commodore . 

Questo è l'angolo che COMMODORE TIME 
vi dedica in ogni numero : IL NOSTRO AN¬ 
GOLO. E' fra queste righe che ogni mese 
ci incontreremo per scambiarci consigli, 
trucchi di programmazione, partoriti do¬ 
po lunghe notti insonni vegliate al lume 
del vostro home. 

11 punto di ritrovo per tutti i pro¬ 
grammatori e non, per chi vuole sfruttar^ 
lo al meglio delle sue possibilità , per 
chi,appena avvicinato , è ancora incon¬ 
scio della sua duttilità,per chi, infine 
lo ha sempre usato come consolle di vi¬ 
deogioco e sente ora il bisogno di cons^ 
derarlo come qualcosa di più. 

Noi crediamo in questa politica di 
dialogo biunivoco, siamo consci che tut¬ 
to ciò che possiamo elargirvi ve lo dob¬ 
biamo, non crediamo, invece di essere 
dei maestri da cui attingere migliaia di 
bytes di informazioni. 

Siamo solo dei mediatori tra il vostro 
computer e Voi stessi. 

Queste sono le vostre pagine,scrivete¬ 
ci e chiedete pure consigli , mandateci 
informazioni, vi aspettiamo impazienti 
qui ne IL VOSTRO ANGOLO. 

a cura di: Limonta S. 
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Telecommunications 


t MODEM PER IBM,APPLE,OLIVETTI 
E COMPATIBILI*(COMMODORE 64) 
collegamento seriale RS 232C 
Telefono incorporato oltre 
a 10 numeri memorizzabi1i. 



X 


MODEM Dedicato per CBM 64 
300 Baud in standar (USA, 
EUROPEO)viene collegato 
direttamente al COMMODORE 
senza l'uso di interfacce 
Il pacchetto comprende - 
MODEM,SOFTWARE-APPLICATIVO 
MANUALE D'USO. 


Per informazioni e vendite: 
POMUS HARDWARE & SOFTWARE_ 
(Milano) Tel. 02/ 6706384 











DALLA REDAZIONE 


QUESTA RUBRICA E ' NATA PER OFFRIRE UN SERVIZIO CHE ORMAI 
TUTTI I QUOTIDIANI E LE RIVISTE OFFRONO AI PROPRI LETTO - 
RI.PER COLORO CHE LO DESIDERANO VERRANNO PUBBLICATI GLI 
ANNUNCI CHE CI PERVERRANNO. 

QUESTO SERVIZIO E' COMPLETAMENTE GRATUITO E RISERVATO E— 
SCLUSIVAMENTE A PRIVATI. 

PER LA COMPILAZIONE DEI TESTI SERVIRSI DELL’ APPOSITA CEDO 
LA NELLA PAGINA SEGUENTE , O SCRIVERE DIRETTAMENTE A : 
COMMODORE TIME ECONOMIC NEWS 

VIA ETTORE BELL ANI N.3 - 20124 MILANO 

ATTENZIONE !! LA LUNGHEZZA DEI TESTI NON DEVE SUPERARE 

IN QUALSIASI CASO LE VENTICINQUE PAROLE . 


TTME 
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GENERAL 


SILICON 


□ Caricamento e salvataggio da nastro 10 volte più 
veloce 

□ Caricamento e salvataggio da disco 5 volte più 
veloce 

□ 16 comandi aggiuntivi per nastro e disco 

□ 18 comandi basic aggiuntivi 

□ 32 comandi monitor aggiuntivi 

□ Assembler / disassembler 

□ Pre-programmazione degli 8 tasti funzione 

□ Facilitazioni per copie da nastro a nastro, da di¬ 
sco a disco, da disco a nastro, da nastro a disco 

□ Tasto reset 

□ Trasformazione della P.U. in interfaccia Centronics 
per il collegamento di stampanti non Commodore 


Velocizzatore per Disco e Nastro • 
Kit per Allineamento della Testina 
Interfaccia Centronics • 
Machine-code Monitor • 

Altre Utilities • 


COMMODORE 64/128 



STAMPANTE CP-80X 
90 cps 

letter quality 40 cps 
collegabile a COMMODORE 
IBM,APPLE,OLIVETTI e COMP. 
seriGle o parallela 
L.590.000 



CP-80X 



STAMPANTE A MARGHERITA 
COMMODORE DPS 1101 
35 CPS 
132 colonne 
L.699.000 

prodotti in vendita presso: 

D0MUS HARDWARE & SOFTWARE 

MILANO 

^ 02/6705774-6706384 



ABBONAMENTO VINCENTE !! 

fc:tonarti subito ti conviene, oltre ad 
: : sicurarti il prezzo della rivista bloc 
IzatD per un intero anno , 

1 .’DMMODORE TIME ti riserva una sorpre 

::donandoti verrai immediatamente asso 
iato (ti arriverà la tessera a casa) al 
: : DOMUS HARDWARE & SOFTWARE S.R.L 
:cndoti diritro a uno sconto del 5% per 
•jtta la durata dell'abbonamento su 
acquisti di materiale hardware, oltre ad 
1 inviarti ogni mese direttamente a casa 
:ja tutte le notizie riguardanti le novi - 
software tra le quali potrai sceglierti 
un game che ti verrà inviato gratuitamen 
senza nessuna spesa, potrai così assi¬ 
emarti abbonandoti : 

12 Games a tua scelta 

:Z Sconto per un anno su hardware 

12 Pacchetti informativi Hard. & Soft. 


AFFRETTATI CONVIENE !! 
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HARDWARE & SOFTWARE SRL. 

presenta: 

OFFERTE DEL MESE: COMPUTER AMICO 


ACCESSORI 

Box per dischi 5.2 5" 
10-20-50-80-1OOpezzi da.2500 

Foradischi Secai . 16000 

Foradischi Plex . 9000 

Ribbon inchiostratori per 
801-802-303-1101-OKZ. da. 6000 
Trattore per MPS803.... 39000 
Trattore Per OKI 20.... 49000 

Penne ottiche da . 49000 

ìlodem per telecomunicazioni 

300 baud per C-64 . 199000 

300 Baud per 1311-APPLE-CBS 
e altri con telefono 10 ME». 

. 320000 

Schermi antirif . da.18000 

Occhiali antiradiaz... .75000 

Basi per stampanti . 25000 

Copritastiera per 64...15000 
KIT di pulizia per 64..25000 
e altri ancora . 

DISCHETTI 

smc-faccia doppia-densità. . 

5.25" . 2800 

doppia-faccia doppia-densità 

5.2S" . 3900 

doppia-faccia icppia-der.sita 
3.50" . soc: r 

%■ - J 



01- r '“SE® 

30 -ooo _ 

* Odati ,****•*, 
Slbii-'' «toc— 

io * 1,1 

tipo Oi ** ***«*> 1 -, 

• m *9**l m ogo. 
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PER ORDINI UTILIZZARE LA CEDOLA O 
TELEFONARE DIRETTAMENTE AI NUMERI: 
f 02/6705774-6706384-6706006-6706440 \ 

rutti i prezzi sono comprensivi di IV.- 

































The Printer 

for thè Commodore C 64 


per informazioni e vendita: 
DOMUS HARDWARE & SOFTWARE SRL 
20124 Milano Tel.02/6705774 



thè ComputerPrinter 












